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Figura 1 - Atividade com o jogo Street Fighter para debater estereétipos de género

REsumo

Neste artigo apresentamos as reflexdes iniciais de uma pesquisa,
ainda em andamento, acerca das representagdes de género em
videogames e seu papel na constitui¢do de identidades sexuais e
de género entre os adolescentes no espaco escolar. A pesquisa faz
parte de um projeto de Iniciagdo Cientifica Junior e estd sendo
desenvolvida no Colégio Pedro II, no Rio de Janeiro. Dela fazem
parte 16 pesquisadores, sendo dois professores dos departamentos
de Geografia e Linguas Anglo-Germanicas, e 14 alunos do Ensino
Médio e Fundamental II, entre bolsistas e pesquisadores
voluntarios. A geragdo de dados dar-se-4 por meio de grupos
focais e entrevistas estruturadas, além de andlise dos jogos
propriamente dita. Com base nos dados gerados, pretende-se
realizar um mini-documentdrio com roteiro desenvolvido pelos
estudantes. Essa ¢ uma pesquisa de cunho interpretativista e a
discussdo acerca dos temas em tela sera feita por meio de sessdes
exploratorias (AOPEs) [1].

Palavras-chave: Videogames, representagdes, género

1 INTRODUCAO

Os jogos digitais tornaram-se imensamente populares, levando as
pessoas, em algumas culturas, a gastarem mais tempo com eles do
que com outros tipos de entretenimento, tais como a televisdo. De
fato, se os jogos possuem tal importancia, nada mais relevante do
que tentar entendé-los ndo apenas como meras fontes de diverséo,
mas, principalmente, como “sistemas importantes de simbolos que
podem ter um amplo impacto social” [2].

Pensando nisso e no papel da escola como potencial formadora
de agentes criticos de mudanga na sociedade em que vivemos, o
presente trabalho busca responder a seguinte pergunta de
pesquisa: de que maneira as representagdes de género e outros
marcadores sociais da diferenca, tais como raga, etnia e orientagdo
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sexual, em videogame podem contribuir para reforgar esteredtipos
e cristalizar opressdes ou, ao contrario, potencializar a constru¢do
de “modos de vida ndo misdginos e ndo heteronormativos” [3]? A
pesquisa que esta sendo desenvolvida pelo Laboratorio de Estudos
em Educagdo e Diversidade (LEDi) e pelo Nucleo de Games,
Atividades e Metodologia de Ensino (NuGAME) no Colégio
Pedro II, no Rio de Janeiro, pretende debrucar-se sobre essa
questao.

Espera-se, dessa forma, contribuir para o debate acerca das
questdes de género, o qual, na maioria das vezes, ¢ apagado do
curriculo escolar, bem como desconstruir a ideia de que os jogos
digitais ndo sdo ‘educativos’, ou seja, ndo podem ser considerados
instrumentos de reflexdo e aprendizagem.

No presente artigo, apresentaremos nossas consideragdes
iniciais, fruto de reflexdes dos autores, juntamente com os
discentes-pesquisadores que participam dessa empreitada. O texto
esta dividido da seguinte forma: em primeiro lugar, trataremos da
questdo dos games e seu papel na escola, buscando mostrar que,
de fato, as reflexdes que t€m sido feitas nesse campo tém
subestimado o papel dos jogos ditos ‘comerciais’ como
instrumento pedagdgico [4].

A seguir, tragaremos um pequeno historico do conceito de
género, enfatizando o papel do movimento feminista na sua
formulagdo e circulagdo. Para tanto, iremos buscar as
contribuicdes de diferentes pensadoras como Haraway [5],
Piscitelli [6], Louro [7] e Rubin [8].

Por fim, apresentaremos nossas consideragdes finais,
procurando focar na contribui¢do do trabalho para o quadro geral
das reflexdes sobre os videogames como ferramentas politicas e
de aprendizagem.

2 GAMES E PRODUGAO DE DISCURSOS

Imagine uma atividade tdo gratificante que seus participantes ja
teriam gasto coletivamente 5,93 milhdes de anos fazendo isso e
que essa atividade fosse um jogo eletronico. Parece impossivel?
Pois bem, jogo World of Warcraft foi lancado em 2004 e hoje
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possui um total geral de mais de 50 bilhdes de horas coletivas
jogadas o que daria 5,93 milhoes de anos.

McGonigal [9], ao colocar esse niimero em perspectiva, observa
que 5,93 milhdes de anos correspondem, praticamente, ao
momento da historia em que nossos primeiros ancestrais ficaram
de pé. Ou seja, como conclui a autora “por medida, ja passamos
mais tempo jogando World of Warcraft do que evoluindo como
espécie”.

Pode-se dizer que a conclusdo da autora é um tanto
superestimada, mas parece ser inegavel o papel que os jogos
eletronicos desempenham nas sociedades modernas. O
crescimento do mercado de jogos eletronicos, assim como a
transformacdo dos games em uma atividade socio-espacial de
atuagdo em multiplas escalas, produziu um novo campo para as
ciéncias sociais [10], intitulado game studies. Se por um lado isso
contribui para um maior entendimento sobre os impactos dos
games, ndo apenas como artefato cultural, mas também como uma
pratica socio-espacial, por outro podemos perceber que deixou
algumas lacunas, ou sub-campos pouco explorados até o presente
momento.

Embora ndo sejam novidade, os trabalhos ¢ reflexdes que
versam sobre a articulagdo entre games e ensino tém dado pouca
atengdo para um tipo em particular de jogo: os games comerciais.
Para Mendes [11], os jogos comerciais sdo aqueles produzidos
para atingirem o maior numero possivel de consumidores e,
mesmo apresentando dimensdes pedagdgicas em sua relagdo com
o consumidor, essas ndo podem ser entendidas no sentido stricto
senso de uma pedagogia escolar. Se de um lado a literatura
educacional ja ha algum tempo discute a relagdo entre cultura,
saber e poder na educagdo, de outro, pouca atengdo vem sendo
dada aos games como produtores de narrativas que reforcam
estruturas de poder presentes no espago escolar.

Em particular, a chamada pedagogia cultural vem evidenciando
o papel dos artefatos culturais como elementos que educam de
algum modo, com tipos distintos ¢ muito bem enderegados de
curriculos culturais [11]. Nesse sentido, os jogos eletronicos,
segundo a literatura, educam de alguma forma: seja no sentido de
reforgar praticas inadequadas como o consumo [12], ou para a
violéncia [13], ou para o entendimento da Historia [14] ¢ da
Geografia [15].

Um dos objetivos da pesquisa em desenvolvimento é entender
os games como artefatos produtores de curriculos culturais e
difusores de discursos sobre esteredtipos que reforgam praticas de
opressdo de género ou étnica. Enquanto artefatos culturais, os
jogos eletronicos, em certo sentido, caminham por uma trilha ja
percorrida pelo cinema. Ambos apresentam escalas temporais
muito proximas em relagdo a sua incorporagdo por parte de
diversas outras atividades, incluindo seu processo de negagdo até
sua aceitagdo como ferramenta pedagodgica. De inicio, ambos
apareceram como engenhocas tecnoldgicas, ou como aponta o pai
do cinema Antoine Lumiére, “curiosidades sem futuro”.
Entretanto, seus avangos técnicos possibilitaram a produgdo de
novas narrativas e a difusdo de novas visdes de mundo.

As consideracdes feitas por Aitken [16] sobre cinema e
representagdo nos parecem bastante elucidativas no quadro
delineado pelos jogos eletronicos nos dias de hoje. Para esse
autor, “a maneira como sdo utilizados os espagos ¢ como sdo
retratados os lugares no cinema reflete normas culturais, costumes
morais, estruturas sociais e ideologias preponderantes.
Concomitantemente, o impacto de um filme sobre um publico
pode moldar experiéncias sociais, culturais e ambientais”.

A passagem acima evidencia a relagdo dialética entre cinema e
constru¢do de discursos. Em relagdo aos discursos produzidos
pelos games, a0 mesmo tempo em que o seu impacto pode moldar
experiéncias sociais por parte dos jogadores, esses sdo resultantes
também de experiéncias que permeiam o imaginario de seus
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produtores. Ash e Gallacher dialogam com as consideragdes de
Aitken ao analisarem as possibilidades de estudos a partir dos
games, apontando como um dos caminhos possiveis a analise da
forma como os lugares, pessoas e paisagens sdo representados nos
videogames, assim como a intencionalidade impressa nessas
representagdes. Fazem parte desse caminho os estudos que
exploram as representagdes: de género, de natureza misogina, da
hiper-sexualidade dos personagens, da heteronormatividade
refor¢ada e invisibilidade homo e bissexual, assim como os que
contemplam esteredtipos raciais, sociais e espaciais [17].

Albuquerque [18] ao analisar a produgdo de discursos racistas
nos games destaca varios elementos que reforcam essas praticas a
partir da liberdade criadora individual das produtoras de
videojogos. Para esse autor, tal como em qualquer arte, a
ideologia politica por detrds da concepg¢do de um videojogo
sobrepde-se, por vezes, aos interesses estéticos ou comerciais, € 0
objetivo é mesmo utilizar os videojogos como veiculos de
propaganda racista. Sdo alguns exemplos citados: Muslim
Massacre: The Game of Modern Religious Genocide, Ethnic
Cleansing: The Game (projetado por e para grupos neonazistas),
Special Force (criado pelo Hezbollah para ensinar jovens como
matar israelenses — figura 2), e Border Patrol (onde o jogador deve
evitar que mexicanos atravessem a fronteira com os Estados
Unidos).

SPECIAL FORCE a

TALE OF THE TRUTIPUL MEnoe

Figura 2 - Special Force: jogo criado pelo grupo
paramilitar fundamentalista islamico Hezbollah, sediada no Libano

Representagdes de género também aparecem com frequéncia
em muitos jogos, desde os tradicionais jogos da série Grand Theft
Auto - GTA, passando pelo popular Street Fighter até jogos de
produtoras independentes como Kill the Faggot da produtora
Skaldic Games, onde o jogador deveria matar personagens gays e
transexuais (figura 3).

Music On / Off

SCORE IHE YouTubeUTm &elmg
Figura 3 — Kill the Faggot — o objetivo do jogador é assassinar
personagens gays e transgéneros.

Entretanto, a construgdo de narrativas através dos games ndo se
restringe aos agentes sociais dominantes. A popularizagdo das
ferramentas de produgdo e difusdo de games gerou uma onda de
novos jogos produzidos por atores que buscam criar outras
narrativas que se contraponham aos discursos hegemonicos.
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Massive Madness ¢ um jogo que, ao colocar personagens
transgéneros em posicdo de destaque, busca dar visibilidade a
esses grupos e problematizar a heteronormatividade (figura 4). A
emergéncia desse tipo de narrativa nos jogos faz parte de um
movimento maior que envolve uma critica sobre a
heterossexualidade compulsoria [19] e outras formas de controle e
que pode ser observado em diversos campos das ciéncias sociais.
Massive Madness materializa através do jogo aquilo que Connel e
Pearse [20] apontam em relagdo aos estudos queer onde ha “uma
celebragdo enérgica da diversidade nas identidades sexuais e na
auto-apresentagdo que encontra prazer em romper com categorias
comuns de géneros”.

ANV N A

Figura 4 - Massive Madness traz protagonistas transgéneros.

Retomando o que foi dito acima, gracas a presenca da narrativa,
seja ela construida com a intengdo de contar uma historia, ou
consequéncia de um script narrativo produzido pelo jogador, os
games, com seus personagens e como espaco digital habitado,
tornam-se hoje referéncias ou elementos reflexivos fundamentais
da vida humana [21]. Entender os jogos como um meio, conforme
proposto por Jenkins [22], ajuda a caracterizar sua importancia
como um conjunto de referéncias que ddo significado a algumas
praticas sociais para além da experiéncia stricto senso de jogar
videogame.

Em relag@o a dialética entre os jogos e producdo de discursos,
em especial no debate sobre diversidade de géneros, a escola tem
um rico campo para ser explorado.

Cavalcanti [23] alerta que os jovens do mundo contemporaneo
sdo sujeitos sociais que vivenciam o cotidiano em busca de
identificacdo, com base em sistemas de pertencimento e de afeto
nos grupos dos quais participam e na constituicdo de redes em
suas praticas cotidianas. Na mesma linha, Sebila [24] chama a
atencdo para a necessidade de se repensar a escola e o desafio
enorme que isso representa, sendo necessario inventar um
dispositivo capaz de fazer com que “as paredes corroidas e cada
vez mais infiltradas do espago escolar” voltem a significar algo e,
desse modo, venham a transformar tanto sua velha fun¢do
confinante e disciplinadora quanto sua condi¢do emergente de
mero galpdo ou depdsito. Tendo em vista a popularidade dos
jogos eletronicos e a produgdo de discursos sobre o mundo a partir
deles, incorpora-los e problematiza-los como elementos reflexivos
que fazem parte do cotidiano de boa parte dos jovens ¢ uma das
formas de ressignificar o papel da escola.

Entretanto, como observa Mattar [25], além da resisténcia
natural da escola em lidar com o novo, muitas informagdes que
recebemos sobre games vém de pessoas que ndo jogam. Ainda de
acordo com o autor, ¢ importante notar que games ainda sdo
considerados pela sociedade formas culturais ilegitimas e triviais,
nio sendo posicionados no mesmo nivel de filmes, livros e
musicas.

O tratamento dado pela escola aos games em muito se aproxima
do tratamento dado as questdes de género. Curi [26] descreve dois
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encaminhamentos dados pela escola em relacdo aos games, a
saber: ou um completo siléncio, entendendo-os como ferramentas
de entretenimento, estando fora dos muros da escola, ou “sdo
citados como alienadores, violentos, viciadores, recebendo toda
sorte de adjetivagdo negativa”. Tragando paralelo, Junqueira [27],
analisando o papel da escola em perpetuar praticas homofobicas,
cita o siléncio de alguns professores com a justificativa de que ndo
se sentem aptos para tratarem do tema, até profissionais que
difundem praticas de opressdo de género com toda sorte de
adjetivagdo negativa.

Guacira Louro [7], por sua vez, ao falar sobre questdes de
género na escola, enfatiza a importancia de estarmos “atentas/os,
sobretudo, para a nossa linguagem, procurando perceber o
sexismo, 0 racismo, o etnocentrismo que ela frequentemente
carrega e institui”. A tarefa mais urgente, segundo essa autora, ¢
desconfiarmos daquilo que nos ¢ apresentado como ‘natural’. Dai
a importancia de incluir nos debates escolares questdes relativas a
construcdo das identidades de género, tomadas como dimensdes
sociais e, portanto, sujeitas aos processos historicos que lhes ddo
uma dimensao fluida e cambiante. Mais ainda, no contexto deste
trabalho, importa, segundo Goulart ¢ Hennigen [3], considerarmos
0 uso dos videogames como uma “ferramenta para constituir e
visibilizar outras formas de constru¢do em relagdo ao género e
sexualidades”.

Na proxima se¢do, visando ter uma compreensdo mais
aprofundada sobre o conceito de género, apresentaremos um
breve historico do termo.

3 ESTEREOTIPOS DE GENERO

Muito tem sido falado ultimamente sobre o conceito de género;
algumas vezes sem que se leve em consideracdo a complexidade
que o termo carrega. As redes sociais tém se encarregado de
tornar mais ardua a tarefa de refletir adequadamente sobre o tema.
A midia, por sua vez, tem contribuido para distorcer ainda mais os
usos da palavra, dando voz a grupos que propagam uma suposta
‘ideologia de género’. Esses discursos que circulam em nossa
sociedade tem o efeito negativo de fazer crer que certos
comportamentos, falas, modos de agir e vestir, comumente
atribuidos a homens e mulheres, sdo ‘naturais’. Falando
especificamente sobre essas distingdes, Connel e Pearse [20]
sublinham que “reconhecemos uma pessoa como homem ou
mulher, menino ou menina, instantancamente. Organizamos
nossos afazeres em torno dessa distingdo. Casamentos
convencionais exigem pelo menos uma pessoa de cada género.
Partidas de ténis na modalidade de duplas mistas precisam de duas
pessoas de cada gé€nero, mas a maior parte dos esportes exige um
unico género a cada disputa”.

Complementam as autoras, “em quase todos os anos, o
programa de televisdo mais assistido nos Estados Unidos é o
Super Bowl, que, como a cerimdnia de entrega do Oscar, € um
evento altamente generificado: homens enormes em armaduras se
chocam uns contra os outros, enquanto perseguem uma bola
pontuda de couro, e mulheres magras, em saias curtas, dancam e
sorriem durante os intervalos”.

Esses arranjos, modos de existir e atuar no mundo nos sdo tdo
familiares que acabamos por toma-los como ‘dados’. Faz-se
necessario, portanto, buscar nas fontes primarias o historico do
conceito de género e as transformac¢des que esse termo vem
sofrendo ao longo de sua trajetdria, nos diversos campos do saber
que dele se apropriaram. Ao fazer isso, acreditamos que estaremos
localizando de maneira mais adequada a pergunta de pesquisa
apresentada.

O conceito de género foi elaborado por pesquisadoras
feministas a partir dos anos 70 com o intuito de problematizar a
falacia a respeito da naturalizagdo das diferengas entre homens e
mulheres. Segundo uma concepgdo essencialista e binaria, as
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desigualdades existentes entre homens ¢ mulheres deveriam ser
explicadas tendo como referéncia as diferengas bioldgicas entre os
sexos. Por isso mesmo, as pensadoras do movimento feminista
utilizaram o termo ‘género’ para se¢ referir ao carater cultural
dessas distingdes [6]. Louro [7] sublinha, inclusive, que o conceito
de género estda implicado linguistica e politicamente a esse
movimento social.

Como ja foi dito acima, a trajetoria do conceito de género ¢
complexa e recebeu varias contribui¢cdes ao longo do tempo,
vindas de diferentes autoras e autores. Segundo Donna Haraway
[5], em seu artigo ‘Género para um dicionario marxista’, foi o
psicanalista estadunidense Robert Stoller o primeiro a introduzir o
conceito ‘identidade de género’ e a discuti-lo no 4mbito de seu
Projeto de Pesquisa sobre Identidade de Género, desenvolvido no
Centro Médico para o Estudo de Intersexuais e Transexuais, na
Universidade da Califérnia, em Los Angeles (UCLA), em 1958
[4]. De acordo com essa autora, Stoller apresentaria o termo
‘identidade de género’ no Congresso Internacional de Psicanalise
em Estocolmo, em 1963. Segundo a concepgio binaria de Stoller,
o conceito por ele formulado remete ao par biologia/cultura,
estando o sexo ligado a biologia, com seus hormonios, redes
neurais e genes especificos e ao género cabendo a dimensio
social, cultural e psicologica do ser humano. Ainda segundo
Haraway [5], “a versdo da distin¢do natureza/cultura no
paradigma da identidade de género era parte de uma vasta
reformulagdo liberal das ciéncias da vida e das ciéncias sociais no
desmentido do pOs-guerra, feito pelas elites governamentais e
profissionais do ocidente, das exibi¢des de racismo bioldgico de
antes da Segunda Guerra. Essas reformula¢des deixaram de
interrogar a historia socio-politica de categorias binarias tais como
natureza/cultura, e também sexo/género, no discurso colonialista
ocidental. Este discurso estrutura o mundo como objeto do
conhecimento em termos da apropriacdo, pela cultura, dos
recursos da natureza”.

Embora Stoller tenha sido o primeiro a introduzir a nog¢do de
género nos estudos académicos, o historico do movimento
feminista mostra que as formulagdes e reflexdes tecidas no seio do
movimento foram de capital importancia para que outros autoras e
autores mostrassem o carater cultural, historico e flexivel das
distingdes entre masculino e feminino. E importante lembrar que,
desde a época do chamado ‘feminismo de primeira onda’, a
pergunta a ser colocada foi: “Se a subordinagdo da mulher nio ¢é
justa, nem natural, como se chegou a ela, e como ela se mantém?”
[6]. A pergunta, de fato, persiste e alimenta reflexdes até os dias
atuais, ja que, se dermos uma breve passada de olhos nas
manchetes dos portais de noticias, nos depararemos com uma
triste realidade: as diferengas entre homens e mulheres alimenta
sua face mais cruel, a violéncia de género, que mata mulheres
todos os dias.

Voltando ao aspecto cultural do conceito analisado nessa se¢éo,
ainda nos anos 30 do século XX, estudiosos como a antropdloga
Margaret Mead debrucaram-se sobre a problematica dos papéis
sexuais, na tentativa de responder a pergunta colocada desde os
primordios do feminismo. Mead foi uma das pioneiras ao
documentar como outras culturas lidam com a questdo das
diferengas sexuais. Ela desafiou a crenga de que as caracteristicas
que reconhecemos como masculinas e femininas sdo fixas e negou
que um temperamento fixo ligado ao sexo fosse uma nocao
universal. O trabalho de Mead foi extremamente importante para
que os pressupostos biologicos na atribuicdo daquilo que era
considerado masculino e feminino fossem postos em xeque.

Em 1949, a publicagdo do livro de Simone de Beauvoir, O
Segundo Sexo, traz para o debate questdes que divergiam um
pouco do feminismo da época. Enquanto esse tinha como foco a
reforma nas leis, as ideias de Beauvoir buscavam langar luz sobre
aspectos da vida social que mantinham a mulher num lugar
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inferior. Dentre esses, pode-se citar a educacdo diferenciada de
meninos € meninas, o carater opressivo do casamento e a
imposi¢do da maternidade. A famosa frase do livro de Beauvoir
[28], “Ninguém nasce mulher; torna-se mulher. Nenhum destino
biolodgico, psiquico, econdomico, define a forma que a fémea
humana assume no seio da sociedade; ¢ o conjunto da civiliza¢do
que clabora esse produto (...)” pde em destaque o carater cultural
e social da construgdo da mulher, dando énfase ao fato de que a
subordinagdo feminina ndo ¢ decorrente de diferengas bioldgicas,
mas sim da maneira como a mulher é construida socialmente. As
ideias de Simone de Beauvoir também foram importantes para os
movimentos de mulheres que se seguiram a ela no sentido de
evidenciar que as mulheres eram oprimidas por serem mulheres,
nas suas experiéncias diarias e que, portanto “(...) a opressdo
feminina devia ser mapeada no espaco em que as mulheres a
viviam, isto €, nas suas vidas cotidianas, no lar, nas rela¢Ges
amorosas, no ambito da familia.” [6]. Por esse motivo, cunhou-se
a famosa frase “o pessoal € politico”, visto que foi percebido que
seria importante reconhecer ¢ mapear um sistema de dominagéo
atuante na vida mais intima de cada mulher.

Mais recentemente, na década de 70, a publicac¢do do artigo “O
trafico de mulheres: notas sobre a economia politica do sexo”, da
antropologa estadunidense Gayle Rubin [8], teve como mérito
principal difundir as formulacdes sobre género. Nesse ensaio,
Rubin concebe aquilo que chama de ‘sistema sexo-género’, o qual
seria equivalente a arranjos através dos quais transforma-se a
sexualidade bioldgica em um produto da atividade humana. Rubin
identifica ai o l6cus da opressdo sofrida pelas mulheres. Segundo
a autora, “(...) a organizagdo social do sexo repousa sobre o
género, a heterossexualidade obrigatoria e a coercdo da
sexualidade feminina. Género ¢é uma divisdo dos sexos
socialmente imposta. E um produto das relagdes sociais da
sexualidade” [8]. Rubin pensa a noc¢do de género atrelada a
sexualidade como uma dimensdo politica. Ao identificar o
principio da heterossexualidade compulsoéria, Rubin deixa claro
que a opressdo sofrida pelos homossexuais tem como lugar de
origem o mesmo sistema que oprime as mulheres.

Finalmente, na contemporaneidade, novos estudos e reflexdes
sobre a no¢do de género trabalham para afastar desse conceito
qualquer resquicio biologizante ou essencialista. Nesses novos
estudos, a fim de melhor combater a opressao sofrida por minorias
representativas — mulheres, homossexuais, transexuais e travestis -
procura-se fazer um estudo do conceito de género interseccionado
a outros marcadores sociais da diferenga, tais como raga, etnia,
religido e classe social.

Consoante essa ideia de que as identidades de género sdo fruto
das relagdes sociais e sdo localizadas historicamente, sendo,
portanto, contingentes, o estudo das representacdes dessas
identidades em videogames pode e deve superar a mera
identificagdo de esteredtipos mais reconhecidos como a da
‘mulher hipersexualizada’ ou da ‘invisibilizagdo das identidades
LGBTT’.

Concordamos com Goulart e Hennigen [3] quando afirmam que
a maioria dos estudos que focalizam questdes de género em
videogames tendem a explorar os construtos acima citados.
Contudo, dado o carater da presente pesquisa, desenvolvida em
nivel de Inicia¢do Cientifica Junior, com pesquisadores na faixa
etaria dos treze aos dezesseis anos, e partindo inicialmente da
observagdo empirica feita por esses sujeitos, chegou-se a pergunta
que orienta a presente pesquisa. Durante a primeira fase de
construc¢do dos dados, portanto, foram levantadas questdes sobre
esteredtipos que demandaram dos pesquisadores um trabalho para
entendé-las.

Dito isso, passaremos agora a descrever o
implementado no colégio Pedro II, no Rio de Janeiro.

projeto
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4 O PROJETO: GAMES COMO FERRAMENTAS PEDAGOGICAS

Partindo da concepgéo dos jogos como produtores de narrativas e
da necessidade em colocar o debate da diversidade de género
como urgente, em marg¢o de 2016 foi criado no Colégio Pedro II,
no Rio de Janeiro, o projeto que da titulo ao trabalho em tela. Esse
vem sendo desenvolvido pelo Nucleo de Games, Atividades e
Metodologia de Ensino (NuGAME) e pelo Laboratorio de Estudos
em Educacdo e Diversidade (LED1).

O projeto em questdo, na verdade, teve sua génese na percepgao
de uma das pesquisadoras-junior, participante do NuGAME,
acerca das desigualdades e opressdes evidenciadas pelo contetido
de alguns jogos. Essa primeira impressdo nos fez elaborar em
conjunto a pergunta que orienta essa pesquisa ¢ ja enunciada na
introdugdo desse trabalho. Nossas leituras subsequentes, no
entanto, nos mostraram que, para além de uma mera identificagdo
dos discursos e representacdes misdginas e sexistas presentes nos
jogos, seria muito mais frutifero, conforme as palavras de Goulart
e Hennigen [3], “(...) refletir acerca da poténcia que a cultura de
jogo digital oferece a construgdo dos modos de ser gendrados e
sexualizados”, entendendo os videogames como campo cultural
propicio a possibilidades de outras construgdes simbolicas. Desse
modo, o projeto foi concebido em algumas fases.

Na primeira delas, os pesquisadores-junior, juntamente com 0s
professores, realizaram leituras e discussdes sobre textos que
abordam tanto questdes de género quanto a cultura dos
videogames. Nessas sessdes coletivas, trabalhamos para entender
uma ou mais questdes, seguindo os principios da Pratica
Exploratoria, segundo a qual os pesquisadores devem buscar “(...)
entender coletivamente a questdo que se coloca a partir de uma
perspectiva ética e plurivocal, através do ‘conversar exploratorio’
(...), propiciando o emergir de questdes afetivas, identitarias,
sociais.” (pag. 60) [1]

Em conjunto com as leituras, foram realizadas sessdes com
alguns jogos onde os pesquisadores pudessem trabalhar o tema da
pesquisa a partir da observagdo dos personagens e cenarios. Nessa
etapa, o grupo trabalhou com a metodologia proposta por
Panofsky [30] para andlise de obras de arte. Para este autor,
decifrar uma imagem ¢é um processo que ocorre em trés
momentos: i) pré-iconografia, que consiste em reconhecer os
elementos visuais que compdem a obra de arte; ii) iconografia
propriamente dita, no qual a relagdo entre os elementos ¢
estabelecida, obtendo-se uma primeira interpretagdo e, iii)
iconologia, momento em que com base na cultura local por meio
de métodos diversos, obtém-se os significados intrinsecos a obra
de arte.

Foram utilizados nessa etapa os jogos: Street Fighter IV na
plataforma XBOX 360; Rise of the Tomb Raider ¢ GTA V na
plataforma XBOX ONE (figura 5). Além da observagdo direta
através das sessodes de jogos, foram feitas analises de gameplays
de outros games que abordam a tematica das identidades LGBTT
e de outras minorias representativas, como de mulheres e negros.

1 b -—
Figura 5 — Sessao de jogos com o game Street Fighter IV.
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Nessa etapa da pesquisa, foi possivel perceber que, pelo seu
crescimento, parece dificil agrupar todas as produtoras de games
sob o termo ‘industria dos games’ quando analisamos a produgéo
de discursos a partir dos jogos eletronicos. Ndo podemos colocar
no mesmo pacote jogos como Tomb Raider onde a personagem
principal foi mudando e incorporando discussdes de género na
caracterizagdo da personagem [29]; Massive Madness que explora
a visibilidade trans; a saga GTA com todos os esteredtipos étnicos
¢ de género; o lamentdvel Fat Princess ou o criminoso Kill the
Faggot.

Um dado relevante dos jogos levantado pelos pesquisadores foi
a marcante presencga da ideia da Donzela em Apuro. Em muitos
jogos a personagem feminina aparece como alguém fragil e em
apuros que precisa de ajuda. A lista de jogos é enorme nesse
sentido e vao desde classicos como os jogos da série Mario até os
recente Spelunky.

Por exemplo, a partir da princesa Peach de Mario, algumas
questdes foram formuladas pelos pesquisadores: quantos games
tem essa personagem como protagonista? E quantos games a
representam como a princesa fragil que precisa ser salva pelo
Mario? Somente depois de 13 versdes da franquia ela se tornou
protagonista ¢ mesmo assim refor¢ando varios estereotipos na
construcdo da personagem (seus poderes sdo sua alteragdo de
humor, o que poderia ser interpretado como ‘suas emogdes
frenéticas e¢ descontroladas’). Nesse caso, a transformagdo de
piadas sobre TPM em mecanicas do jogo parece uma maneira de
reforgar um determinado esteredtipo relacionado as mulheres.

Outro ponto destacado pelos pesquisadores foi a
hipersexualizagdo das mulheres nos jogos de videogame. Quantos
jogos da mesma franquia colocam o herdi com armadura e escudo
e a heroina com roupas valorizando seus atributos fisicos? Do
mesmo modo, existem jogos onde personagens femininas
voluptuosas aparecem ao lado de personagens masculinos que
também exaltam seus atributos fisicos. A partir desse quadro, os
pesquisadores formularam uma hip6tese que ainda demanda
maior aprofundamento para confirma-la ou refuta-la: nos dois
casos temos construgdes narrativas voltadas para o universo
masculino.

Em atividade realizada pelos pesquisadores com o jogo Street
Fighter IV, dois pontos chamaram a ateng@o: a hipersexualizagdo
das personagens femininas e a diferenca nos danos provocados
por elas durante os combates. Conforme ilustra a figura 6, os
pesquisadores realizaram o mesmo golpe com todos as
personagens para verificar a diferenca no dano causado por cada
um dos lutadores. Em todos os casos, os menores danos eram
provocados pelas personagens femininas.

Figura 6 — O mesmo golpe aplicado pelos lutadores do jogo,
femininos e masculinos apresentam diferenca de danos. Os
menores danos sempre foram causados pelas personagens
femininas, conforme ilustra a imagem.
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Finalizando essa etapa, chegamos a algumas conclusdes. Se
Tomb Raider foi transformando a personagem principal cada vez
mais em uma mulher independente e com roupas condizentes com
o tipo de acdo realizada no jogo, outras franquias caminharam no
sentido oposto. O jogo Spelunky é um bom exemplo do segundo
caminho adotado por algumas produtoras, nele a personagem
pode ser nocauteada e jogada contra os inimigos. Fat Princess é
outro jogo que caminha na mesma direcdo ao colocar o
protagonista com o objetivo de dar comida para engordar a
princesa ¢ assim o time rival ndo conseguir carrega-la. Esse tipo
de recurso narrativo na construgdo dos games é chamado de
“sexismo irdnico”, segundo o qual os game designers acreditam
que ao transformar o machismo em algo caricatural e exagerado
ele perderia seu poder na construgdo de discursos sexistas. Essa
pratica parte do pressuposto de que o machismo ndo existe mais,
logo ndo passa por si s6 de uma piada. Basta ver os dados sobre
mortes, abusos e agressdes as mulheres para ver o equivoco dessa
ideia.

Muitos dos jogos acima sdo muito divertidos e podem ser
apreciados durante um bom tempo como entretenimento, porém
isso ndo impede que tenhamos um olhar critico sobre eles.
Entender as representagdes feitas nos jogos ajudam a entender o
mundo para além da tela da TV, dos celulares e computadores.

Na proxima etapa do projeto, os pesquisadores terdo contato
com oficinas onde aprenderdo um pouco sobre a carpintaria de
roteiros, para que, finalmente, na ultima etapa, sejam capazes de
produzir um mini-documentario no qual irdo compartilhar os
entendimentos que construiram conjuntamente durante o
processo.

Diferentemente de outras perspectivas, os pesquisadores
exploratorios acreditam que a construgdo de entendimentos ndo
encerra o trabalho de pesquisa e que, partindo dos entendimentos
ja construidos, seremos capazes de levantar novas e instigantes
questdes, num trabalho que tem multiplos ¢ interessantes
desdobramentos.

5 CoONCLUSAO

Sabemos que por seu carater complexo e multifacetado e pelas
relagdes que tem o potencial de engendrar, a escola configura-se
um local privilegiado para o florescimento do pensamento critico
e o enfrentamento dos preconceitos ¢ situagdes de opressdo as
quais tém tido cada vez mais visibilidade em nosso mundo. Por
outro lado, apesar do anseio em construir uma sociedade e uma
escola que sejam mais justas para todos, temos testemunhado o
fato de que, ao longo de sua histdria, o espago escolar tem sido o
local onde preconceitos sdo disseminados através de discursos,
siléncios e praticas excludentes. Desde o professor que enuncia
claramente a suposta ‘superioridade intelectual’ dos meninos, até
os alunos LGBTT que sofrem toda a sorte de perseguicdes e
constrangimentos, o fato ¢ que, infelizmente, a homofobia, a
misoginia e o sexismo tém lugar privilegiado no espago escolar.

Além disso, também ¢é fato que questdes de género e homofobia
acabam por desdobrar-se na “constru¢do de sujeitos
compulsoriamente heterossexuais” [27]. Segundo Diniz [27],
esses processos acontecem por meio de atitudes, discursos e
comportamentos abertamente homofobicos, onde os meninos
aprendem que, para serem homens de verdade, precisam odiar e
agredir homossexuais.

Como vimos, enquanto produtores de narrativas, os games
acabam por reforgar alguns esteredtipos de género, o que nos
possibilita utilizad-los como objeto de pesquisa dentro da proposta
do projeto em tela. Todo esse quadro leva-nos a concluir que a
inclusdo de projetos que tratem das questdes de género no espago
escolar ndo sé ¢ bem-vinda como se faz altamente necessaria. Em
tempos de recrudescimento da violéncia de género, da boa
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recepcdo que discursos abertamente fascistas tém nas redes sociais
e do crescimento do fundamentalismo que ameaga o estado ¢ a
educagdo laicos, alimentamos a esperanga de estarmos
contribuindo para a formagdo cidada de individuos que crescerdo
com uma maior abertura para as diferencas, sabendo que as
identidades se constroem na linguagem e sdo, portanto,
provisorias, volateis e sujeitas as transformacgdes da historia.
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