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Resumo

Os jogos eletronicos tém conquistado destaqgue mundial, ocupando espaco social crescente. Este
estudo objetivou analisar as concepcGes de 10 jogadoras do Grand Theft Auto (GTA)
entrevistadas sobre suas opinides acerca do jogo. As informac6es foram submetidas a analise
de conteldo, pela qual se identificaram os nucleos tematicos género, violéncia e sexualidade.
Para interpretacdo dos resultados usou-se a Teoria das Representaces Sociais. Observou-se o
predominio da masculinidade como dominacdo ativa, em que a mulher espelha o feminino
vitimado, degenerado e passivo. As concepcdes implicadas no jogo denotam que as relacGes
podem ser perpetuadas, assimétricas e desiguais, ancoradas na nocao de que, para haver o forte,
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deve existir o fraco e, para que uns dominem, outros devem ser dominados. Em conclusao, este
estudo oferece elementos para que se reflita acerca dos impactos provocados pelo uso dos jogos
de GTA, especificamente no que se refere aos retrocessos causados aos avangos obtidos pela
sociedade por meio dos seus marcos civilizatorios, e exprime a maneira como a mulher € tratada
socialmente, evidenciando o machismo estrutural. Esses jogos, portanto, funcionam como
recorte social em que, de maneira contundente, constroem-se 0s papéis de género socialmente
impostos.

Palavras-chave: Género. Sexualidade. Violéncia. Jogos Eletronicos. Representacfes Sociais.

Abstract

Electronic games have gained worldwide prominence, occupying a growing social space. This
study aimed to analyze the conceptions of 10 Grand Theft Auto (GTA) players interviewed about
their opinions about the game. The information was submitted to content analysis, through
which the thematic nuclei of gender, violence and sexuality were identified. To interpret the
results, the Theory of Social Representations was used. There was a predominance of
masculinity as active domination, in which the woman mirrors the victimized, degenerate and
passive feminine. The concepts implied in the game denote that relationships can be
perpetuated, asymmetrical and unequal, anchored in a notion that for there to be a strong there
must be a weak and, for some to dominate, others must be dominated. In conclusion, this study
offers elements to reflect on the impacts caused by the use of GTA games, specifically with
regard to the setbacks caused by the advances obtained by society through its civilizing
milestones, and expresses the way in which women are treated socially, evidencing structural
machismo. These games, therefore, function as a social cut, in which, in a forceful way, they
construct the socially imposed gender roles.

Keywords: Gender. Sexuality. Violence. Electronic Games. Social Representations.

Resumen

Los juegos electrénicos han ganado protagonismo en nivel mundial, ocupando un espacio
social creciente. Este estudio tuvo como objetivo analizar las concepciones de 10 jugadoras de
Grand Theft Auto (GTA) entrevistadas sobre sus opiniones acerca del juego. Las informaciones
fueron sometidas al anélisis de contenido, a través de la cual se identificaron los ndcleos
tematicos de genero, violencia y sexualidad. Para interpretar los resultados se utilizé la Teoria
de las Representaciones Sociales. Se ha observado un predominio de la masculinidad como
dominacion activa, en la que la mujer refleja al femenino victimizado, degenerado y pasivo.
Las concepcione implicadas en el juego demuestran que las relaciones pueden ser perpetuas,
asimetricas y desiguales, ancladas en la nocion de que, para que haya flertes, debe haber
débiles y, para que unos dominen, otros deben ser dominados. En conclusion, este estudio
ofrece elementos para reflexionar sobre los impactos que provoca el uso de los juegos GTA,
especificamente en cuanto a los retrocesos causados a los avances obtenidos por la sociedad
a través de sus hitos civilizatorios, y expresa la forma como las mujeres son tratadas
socialmente, evidenciando el machismo estructural. Estos juegos, por tanto, funcionan como
un recorte social, en el que, de forma contundente, se construyen los roles de género
socialmente impuestos.

Palabras clave: Género. Sexualidad. Violencia. Juegos Electrénicos. Representaciones
Sociales.
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1 Introducéo

Do surgimento dos primeiros games até as mais modernas versdes de jogos, a sociedade
humana experimenta uma verdadeira revolucgdo tecnoldgica que impulsiona relagfes novas e
dindmicas do homem com seu mundo social. Nesse universo, as relacdes com as pessoas e com
as coisas estdo sendo ressignificadas e novas formas de ser e conviver circunscrevem a
constituicdo do que pode ser considerado subjetividade humana. Nessa reinven¢do do humano,
a imaginacdo conduz novas possibilidades de narrativas e os contatos sdo ampliados pela légica
da virtualidade. Nesse contexto, o tempo € redimensionado e o espaco, recriado. O mundo real
se converte em “desafio protegido” e as fantasias e desejos recalcados ganham um dispositivo
de expressdo. Que universo é esse que tanto fascina? O que se esconde nesse encantamento
cada vez mais explorado e rentavel? Sem a pretensdo de reduzir a complexidade da temaética, o

foco analitico se apoiara nos depoimentos de jogadoras universitarias de GTA.

Na revisdo historica desse tema, observa-se que, nos ultimos anos, a producdo do
entretenimento se tornou mais hibrida e plural, e alguns dos principais vetores desse processo
sdo 0s jogos eletrénicos. As primeiras pesquisas e investigacdes cientificas sobre o uso do
videogame comecaram a surgir a partir do ano de 1997, e desde 2001 diversos estudos foram
publicados com temas relacionados aos impactos causados pelo seu uso (MEZA-MAYA,
LOBO-OJEDA, 2017). Nessa expansdo, estudos tém sido desenvolvidos por diversas areas de
conhecimento, criando um campo de pesquisa principalmente relacionado a aspectos benéficos
ou maléficos em relacdo a desenvolvimento, aprendizagem e relacionamentos, em especial no
campo da educacdo (ANTUNES; RODRIGUES, 2022; KROEFF et al., 2019; SALDANHA et
al., 2023).

As novas tecnologias utilizadas nos jogos virtuais atraem a atencdo e popularidade dos
consumidores, representando uma das atividades mais praticadas por pessoas de todo 0 mundo.
Em decorréncia dos avancos tecnoldgicos que ocorreram, para acessa-los, basta ter um
smartphone, tablet, computador ou consoles especificos (DE NAPOLI; GOMES, 2017).

Da vida real para o universo dos jogos, muitas inspiracoes e criagdes de jogos surgem
de fatos e atividades que ocorrem no dia a dia. Com o jogo GTA néo foi diferente, uma vez que
as aventuras transgressoras das narrativas evocam acontecimentos sociais dimensionados por
uma visao estereotipada das comunidades periféricas e marginalizadas. Apds seu langcamento,

0 GTA se tornou um fenémeno de vendas, sustentando um sucesso crescente entre jogadores
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de idades variadas, inclusive criangas. A exposic¢ao publica desses fatos comegou a despertar
criticas generalizadas, sobretudo pelos contetidos de violéncia, transgressdes e tratamento
sexista que expunham o género feminino aos papeis monoliticos de objetos de uso sexual. Para
melhor compreender a problematica de género e sexualidade aplicada ao jogo eletrénico GTA,
inicialmente se faz necesséario explicitar ambos 0s conceitos. A sexualidade é considerada
aspecto integrante da subjetividade humana, sendo apontada como uma necessidade basica.
Diferente do que algumas pessoas pensam, ela ndo se refere apenas ao ato sexual propriamente
dito, abarcando também identidades e papéis de género, orientacdo sexual, erotismo, prazer,
intimidade e reprodugdo. O fendmeno da sexualidade se expressa de maneiras diversas, Como
pensamentos, fantasias, desejos, crencas, atitudes, valores, comportamentos, praticas, papéis e
relacionamentos (UNESCO, 2019). Género e sexualidade sdo conceitos amplos. O conceito de
género, por sua vez, refere-se aos papéis sociais que sao atribuidos a homens e mulheres e que
acabam por orientar seus comportamentos em termos de adequacdo, consequentemente
acentuando as diferengas entre 0s sexos, as quais provém de uma construcdo cultural (LOURO,
2018; SCOTT, 1995;).

Butler (2018), em seu livro Problema de Género: feminismo e subversdo da identidade,
utiliza o conceito de performance para explanar a ideia de que o ser humano ndo nasce homem
e mulher nem simplesmente se torna um ou outro; na verdade, a construcdo da masculinidade
e da feminilidade se d& por meio dos comportamentos desempenhados diariamente, da forma
como a comunicacdo ocorre, das vestimentas que se utilizam, sendo essas sempre referenciadas
a uma norma hegeménica de género. Quando se fala em género, refere-se, portanto, a algo que
é construido socialmente por meio de valores e simbolos que sao interiorizados pelos individuos
desde a infancia e que sofrem influéncia de seus contextos histérico, social e cultural
(SAFFIOTI, 1994). Segundo Bortolini (2011), a discussdo sobre género envolve a reflexdo
acerca dos instrumentos de poder que produzem significados e da forma como tais significados

se convertem em instrumentos de poder.

O presente estudo buscou responder ao seguinte questionamento: o que as mulheres que
se julgam jogadores de GTA poderiam dizer sobre os impactos dos conteudos do game e,
consequentemente, como essa relacdo com o jogo interfere nos pensamentos, sentimentos,

valores e comportamentos?
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A partir do exposto, este estudo tem como objetivo analisar as representacdes sociais
sobre os efeitos do jogar e 0s pensamentos, as crencas e os valores relacionados aos fendmenos

sociais género, violéncia e sexualidade das jogadoras de GTA.

2 Método

Neste estudo de natureza qualitativa (MINAYO, 2007), a investigacdo de aspectos
diferentes da sexualidade, representados por mulheres e estudantes universitarias, foi
enguadrada como objeto de pesquisa com foco nas experiéncias vividas pelas participantes por
meio do jogo. A delimitacdo realizou-se a partir da perspectiva das usuarias do jogo GTA e das
suas concepgOes acerca da sexualidade e da violéncia, especialmente aquelas que envolvem

relacOes entre os papéis masculino e feminino.

Para compor o nacleo das informacGes, a pesquisa utilizou a entrevista estruturada
(CAMARGO, CORRER, 2011) como instrumento para a coleta de dados devido a sua

abrangéncia metodoldgica e a possibilidade de interacdo entre pesquisador e pesquisado.

2.1 Participantes e local da coleta de dados

Do presente estudo participaram 10 estudantes universitérias, na faixa etaria entre 18 e
28 anos, jogadora de GTA. O ambiente da investigacdo foi uma universidade particular no
interior de Sdo Paulo. Para a coleta de dados, utilizou-se, para a realizacdo das entrevistas, uma
sala que garantia conforto e privacidade, de acordo com as recomendacdes técnicas indicadas

por Camargo e Correr (2011).

2.2 Procedimentos

De acordo com a Resolu¢do n®510/2016 (Brasil, 2016) e obedecendo aos critérios éticos
da pesquisa cientifica, o projeto de pesquisa foi apreciado e aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP/CONEP — PROCESSO n° 1.079.186). Os dados foram coletados por meio de
encontro presencial, no qual foram apresentados os objetivos do trabalho, coletada a anuéncia
das participantes no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e realizada a entrevista a

partir do roteiro elaborado.
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Foram desenvolvidas duas pesquisas, denominadas A e B, que integraram dois grupos
(Sexualidade, Género e Sociedades e Comunicacdo, Midia e Sociedade), dois Centros (Ciéncias
Exatas e Sociais Aplicadas e Humanas), dois professores orientadores e duas pesquisadoras de
dois cursos (Psicologia e Publicidade e Propaganda). Este artigo é parte do resultado obtido a
partir da pesquisa B. Na primeira pesquisa, foram convidados para participar do estudo todos
0s estudantes matriculados em uma universidade particular do interior do estado de Séo Paulo,
de ambos os sexos, que fossem usuarios do GTA. Na pesquisa A, o convite foi veiculado em
plataforma de rede social institucional (Facebook), com a utilizacédo do recurso Google Forms,
em que se trabalhou com uma amostragem nao probabilistica, definida por conveniéncia de 200
participantes, no universo total de 6.389 estudantes matriculados. Nesse questionario (pesquisa
A), havia um item especifico no qual o respondente poderia manifestar o interesse para
participar de uma entrevista presencial (para a pesquisa B), tendo em vista aprofundar as
questdes relacionadas ao jogo a partir das entrevistas feitas com as mulheres. Os dados foram
coletados seguindo-se um roteiro semiestruturado desenvolvido pelos pesquisadores. Para a
elaboracdo desse roteiro foi realizado um estudo piloto com trés voluntarios que atendiam aos
critérios de selecdo da pesquisa. Para o registro dos dados utilizaram-se um gravador de voz e

transcricado literal dos dados obtidos na entrevista.

2.3 Analise dos dados

Os dados obtidos foram submetidos a analise qualitativa mediante a Técnica de Analise
de Conteldo proposta por Bardin (1991), visando a desconstrucdo de estruturas e elementos de
um conteldo para estabelecer suas principais caracteristicas e extrair sua significacdo.
Procedeu-se a ordenacao e a analise dos conteidos das entrevistas, sendo o material selecionado
em categorias em busca de ideias relevantes. Foi utilizado o aporte tedrico da Teoria das
Representacdes Sociais (TRS) para o levantamento dos elementos mais provaveis de serem
associados a(s) questdo(Ges) indutoras(s) da evocacdo e da organizacdo interna das

representacgdes sociais (RS) relacionadas a essas indaga¢gdes (MOSCOVICI, 1977).

A categorizacdo das respostas foi realizada por meio do seguinte procedimento:
inicialmente, foi realizada uma leitura flutuante dos dados cujo intuito era apreender e organizar
de forma ndo estruturada as principais ideias e os significados gerais de cada resposta. Em
seguida, empreendeu-se uma segunda leitura das respostas, sendo identificadas as principais

categorias gerais e subcategorias. Por conseguinte, na terceira leitura cada resposta foi
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identificada a partir das categorias e subcategorias. Ap0Os esse processo, 0 trabalho de
categorizagao passou por um perito com experiéncia de pesquisa sobre o tema abordado.

As informacOes destacadas em italico e com recuo representam relatos originados a
partir dos registros e da transcrigdo ipsis litteris da entrevista. Para facilitar a compreenséo
perante a analise, as participantes foram codificadas com as seguintes nomenclaturas: a nimero
1, por exemplo, recebeu o codigo M (Mulher) 1. A ndmero 2, por sua vez, recebeu o codigo

M2, e assim sucessivamente.

3 Resultados e discussao

Diante da complexidade do objeto de andlise deste estudo, optou-se pela utilizacdo da
TRS por ser convergente com a proposta de investigar a relagéo entre o jogo e a perspectiva

das jogadoras.
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Figura 1 — Arvore analitica das representagdes sociais para jogadoras de GTA.

VALVULA

DE ESCAPE

NECESSIDADES
PSIQUICAS

JOGAR GTA

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao colocar no centro do debate o principio de que o ser humano constroi a sua identidade
por meio das relacOes existentes nos espacos publicos, o jogar na atualidade apresenta-se como
simbolo que se desdobra e serve de mediacdo entre aquele que joga e a vida real da qual faz
parte. Assim, recorrer as RSs como abordagem para apoiar a interpretacdo dos simbolos
construidos coletivamente na intera¢do de jovens universitarios jogadores de GTA justifica-se
pela possibilidade de compreensdo dos valores e atitudes desse determinado grupo sobre os
temas género e sexualidade. Nesse sentido, € importante buscar compreender a maneira como
as representaces de género e outros marcadores sociais da diferenca sdo apresentados nos
games e seu potencial para reforcar esteredtipos e reafirmar formas de opressdes, construindo,

descontruindo ou reforgando papéis de género e sexualidades.
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Para introduzir a apresentacdo dos resultados, a Figura 1 permite a visualizacdo
panoramica dessas RSs. Representando o elo de um encadeamento, jogar GTA seria uma
atividade de entretenimento com poderosa forca de atracao entre as participantes-jogadoras: ao
lidar com uma necessidade psiquica inerente ao ato de jogar, as contradicdes que estdo
implicadas nas RSs colocariam no centro do problema as quest6es voltadas para sexualidade e
as relacOes estabelecidas entre a sociedade e a expressdo dos papéis de género.

3.1 Impulso para jogar GTA

A partir da evocacao das impressdes que a entrevistada tem sobre o impulso para jogar
0 GTA, aresposta mais emblematica, que ancora as representacdes das respondentes femininas,

inscreve-se na ideia de transgredir os codigos.

Figura 2 — Representacfes sociais de participantes mulheres sobre o impulso para jogar GTA.

Para TRANSGREDIR
Simulador — vida social Misséo — Aventura Sexualidade — Violéncia
Distracdo — Catarse Disputa — Estratégia Denegrir — Feminino
Fuga da realidade Liberdade - fazer tudo Explodir
Diverséao Autonomia Atropelar
Reducdo de ansiedade Consumismo Roubar
VALVULA DE FAZER O QUE DOMINA(;AO
ESCAPE QUISER MASCUL INA
CODIGOS

Fonte: Elaborado pelos autores.

A transgressdo é um indicador que, a partir dos elementos discursivos, parece capturar
uma dimenséo psicologica do jogador. No préprio processo de desenvolvimento das estratégias
possiveis para se realizarem as missdes no jogo esta prevista a possibilidade de se burlarem os
percursos, ou seja, ao se obterem os “codigos” (cheater, trapaceiro em inglés), um privilégio é

alcancado.
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M4 — vocé pode usar os cédigos pra comprar mais carro, comprar ndo, para conseguir
carros, avides, vocé vai ganhando um respeito ali na comunidade local...

M10 — (...) Muitos cddigos, na verdade vocé precisa pegar na internet né os codigos,
sendo vocé ndo sabe... (...) dentro de casa, armado, vocé pode fazer o que vocé quiser
no jogo, que la pode tudo. E vocé consegue pilotar aviao (...)

Nessa direcdo, saindo do nucleo da representacdo dos elementos impulsionadores do ato
de jogar, surgem, como eventos periféricos da atracdo inerente ao GTA, a ideia da liberdade de

poder fazer tudo

M5 —(...) 0 que me motiva é a liberdade, que é um jogo em que vocé pode fazer tudo...

M10 — (...) consegue fazer sua propria histdria, vocé decide qual vai ser o fim do
jogo...

Esse dado vai se alinhando as percepcdes de que o que atrai no jogo sdo as missdes

virtuais que se aproximam muito da realidade concreta e objetiva.

M2 — (...) por ser um simulador de vida social, (...) ia para as drogas e... um pouco
sexual (...)ficar dirigindo no meio da cidade, e eu adorava, ficava, ia atropelando todo
mundo (...)

A ideia de missdo também aparece como um ponto de ancoragem. Nas representacdes
que explicitam a atracdo inerente ao jogo, especificamente o GTA, o enredo amplia-se numa
aventura que permitiria, de acordo com as depoentes, a oportunidade de reducdo das tensdes
cotidianas. As RSs percorrem elaboragdes conceituais. A diversao/distracéo estaria apoiada nas
representacdes de “valvula de escape”, objetivada pelo conceito de “catarse”, que se
aproximaria da explicacdo psicanalitica de investimento de energia psiquica para redugédo de

ansiedade e fuga da realidade.

M1 - ( ) Acdo, aventura, tem que passar fase, ter um estimulo pra jogar (...) N&o sei
dizer, acho que pelo lado das miss6es.

M4 — Terapia, é uma valvula de escape (...) nas férias eu jogo bastante por diversdo
()

M7 — (...) porque tem missdo também, apesar de ser missdo das coisas meio do mal
14, vocé é meio traficante, ndo sei 0 que eu sou la. Mas € legal, € interessante sim, e
guando vocé ndo faz missao é interessante porque vocé faz o que vocé quer (...)
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Na linha das RSs, contudo, esse “poder fazer tudo” esta direcionado para realizar agdes
de conflito deliberado, com enfrentamento virtual das normas sociais e referéncias legais, como

se identifica na sequéncia de discursos das respondentes:

M1 - (...) tiros, do carro, de bater em todo mundo... € uma coisa legal, entre aspas.

M2 — (...) roubar no jogo, dinheiro, saber de todos os codigos, tem uma vantagem,
suprema.

M5 — (...) Pode fazer o que vocé quiser e, pode explodir uma cidade (...)

M9 — (...) vocé ndo tem regra, vocé... & da mafia |4 e vocé tem que fazer as missGes
da gangue.

Essa espiral de simulador do real-valvula de escape—transgressdo comeca a delinear os
elementos centrais de analise deste estudo; as causas envolvidas no impulso/manutencdo do
jogar GTA, a violéncia e a sexualidade nas RSs das mulheres participantes e jogadoras; e 0

tratamento dispensado a figura feminina.

Dessa maneira, o destaque nos recortes discursivos a seguir dimensiona os elementos

vinculados a violéncia:

M2 — (...) de tiro, por mais que ndo parega por eu ser menina, e de luta.

M3 — (...) de violéncia sdo muito legais! Desconto minha raiva Ia, mas nem por isso
sou brava.

M6 — (...)tem a violéncia, mas ndo é uma violéncia que vocé pode transferir para
realidade. Entdo é como se voceé tivesse raiva, dai vocé vai la e desconta (...) é uma
valvula de escape.

O jogo possui uma ldgica propria de sentidos em que a tensédo e a luta entre o real e 0
imaginario sdo permanentes, sendo resultado de um trajeto cultural, e estd em expressividade
constante. Lemos et al. (2014) destacam que, entre 0s conteldos dos jogos eletrbnicos, a
violéncia é tema frequente e merece maior aprofundamento como elemento para se

compreender esse fenbmeno, que esté presente na sociedade atual de maneira preocupante.

Em relacdo a sexualidade, as falas exortam relagdes sociais crivadas de machismo,
sexismo e misoginia que naturalizam o esteredtipo do masculino violento, competitivo, com

sexualidade orientada para desvalorizar e subjugar o corpo e 0s papéis femininos.
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M8 — (...) envolve muita sexualidade (...) para quem é mais novo acho que isso atrai
bastante

M8 — (...) eu acho vulgar, violento, passa uma ideia da mulher muito... totalmente
desvalorizada, e a mulher sai como uma... vaga... uma... Pode falar?... (risos) como
uma vagabunda assim... na versdo do jogo, como se fosse uma pessoa sem valor, ndo
que prostituta ndo tenha valor, mas é... (...)

M9 — (...). vocé sai dirigindo que nem um louco, vocé tem que cumprir as missoes, e
ai voceé vai evoluindo, vai dominando as gangues, dominando territério e até vocé ser
o mais “foddo” do jogo, a gangue mais poderosa do jogo...

Em nossa sociedade, a construcdo de esteredtipos ocorre de forma arbitraria, em que as
diferencas de classe e as relagdes de poder constituem tais esteredtipos. O impacto dessa
desigualdade tem reflexos na vida pessoal e profissional e se manifesta nas artes, como, por
exemplo, nos jogos eletronicos, em que, em sua maioria, as mulheres séo representadas de
forma hipersexualizada (DE ABREU FRANCA et al., 2019; MALTA, SABBATINI, 2016).
Esse reconhecimento por parte das jogadoras revela como a sociedade esta organizada. As
resisténcias & dominacdo sdo neutralizadas e indicam uma atitude de resignacédo frente a uma
explicita inferiorizacdo da figura feminina. No intercurso narrativo do jogar, a postura do avatar
segue reproduzindo papéis, externalizando, por meio de seus personagens, do design grafico e
da sua “jogabilidade”, os seus aspectos culturais, tornando-se um poderoso meio de expressao
cultural (BRISTOT et al., 2017).

Os papéis de género e estereotipos estdo interligados com a relacdo de poder, pois sdo
articulados no sentido de definir e delimitar pessoas. Esse processo resulta em um padréo, no
entanto inUmeras pessoas ndo se enguadram no padrdo estabelecido devido ao pluralismo
humano da forma fisica e da personalidade (MALTA, SABBATINI, 2016).

E importante considerar o publico-alvo para os quais 0s jogos eletrénicos s&o
desenvolvidos. O investimento, sobretudo na analise do perfil dos usuérios, enfatiza o
entendimento da forma como a mulher € representada. A caracteristica negativa atribuida a
imagem da mulher nos games indica a sua exclusao enquanto jogadora (BRISTOT et al., 2017),
no entanto o que se observa € a adesdo das mulheres universitarias, que ignoram as criticas
quanto aos conteudos disseminados pelo jogo e assumem a dimensdo do entretenimento

presente.
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Figura 3 — RepresentacOes sociais de participantes do estudo sobre os ganhos obtidos ap6s
jogar GTA.

Aliviada

Normal

Tranquila
Satisfeita
Indiferente
Feliz
Prazer em Matar
Cansada

Realizada

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 3 expressa uma dupla dimensdo, em que, além de ser um alivio pelo ato de
jogar, desencadeia uma sensacgédo de realizagdo, que levanta a possibilidade interpretativa de
que jogar elevaria e igualaria, no plano virtual, a participagdo e o poder feminino. As jogadoras

identificaram que jogar o GTA exerce um estranho papel de alivio

M10 — Aliviada! (risos) Porque as vezes no jogo vocé deixa tudo o que vocé quer
colocar pra fora assim, vocé acaba atropelando todo mundo (risos) entdo o que as
vezes vocé tem vontade de fazer no dia a dia e vocé ndo pode, vocé acaba fazendo no
jogo.

e realizacgéo,

M2 — (...) realizada, na verdade. Porque vocé vivia, eu pelo menos, sentia como se eu
tivesse vivendo aquela realidade, de tdo focada que eu ficava. Entdo eu me sentia
assim, realizada e cansada, porque eu ficava com dor de cabeca de tanto ficar na frente
da televiséo.

Essas frases indicam contradigédo acerca dos sentimentos de contrariedade, considerando

as representacfes morais atreladas as atividades virtuais desempenhadas pelos avatares.
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M3 — (..) fico mais calma porque gosto de matar as pessoas (voz baixa).
Principalmente quando estou muito irritada, dai eu vou 14, ai acalma (...) Melhor matar
no jogo do que na vida real.

Outras percepcdes acerca dos efeitos causados pelo jogo direcionam para representagcdes
ambiguas em que figuram normalidade, tranquilidade, indiferenca e até felicidade diante das

missdes crivadas de confrontos legais e morais, como, por exemplo, o homicidio:

M1 — Feliz (Risos). Feliz, se eu conseguir passar a missdo eu fico feliz, sendo eu fico
brava.

M6 — (...) feliz, aliviada! Como se o estresse tivesse saido.

M7 —(...) satisfeita, vocé tem vontade de jogar, joga e é legal... feliz eu acho, satisfeita.

Os games proporcionam grande interacdo e tém poder de influéncia devido ao controle
de quem esta jogando sobre a personagem. A vivéncia de controle leva a identificacdo com a
personagem elencada, possibilitando uma projecéo, vivenciando a situagdo e o sentimento de
participacdo (BRISTOT et al., 2017).

Na Figura 4, observa-se a funcdo atraente do jogo, que conduz a uma experiéncia virtual
que permite reconhecer-se e sentir-se livre e encorajada a assumir um papel de independéncia

e autonomia, ainda que vivenciando por intermédio da figura masculina:
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Figura 4 — Representacdes sociais da popularidade atribuida pelas participantes mulheres ao
GTA — Por que o jogo faz tanto sucesso?

LIBERDADE

Onipoténcia

Tecnologia
Simulador
Realista
Vicio
Decodificacédo
Polémico
Consumismo
Violéncia
Sexualidade

TRANSGRESSAO

Fonte: Elaborado pelo autor.

As respondentes retomam a liberdade virtual como uma objetivacdo das liberdades

cerceadas no cotidiano real, unindo os ndcleos tematicos liberdade de agir e transgredindo.

M5 — (...) tem essa fantasia (...) desperta 0 nosso id a fazer vérias coisas que nédo é
permitido (...)

A vivéncia de um simulacro extremado do real levaria ao deleite pelo conflito com as
questBdes morais e legais, no entanto a onipoténcia experimentada pelo simulador reforga a ideia
de um universo livre, de abertura para o consumo desenfreado e a auséncia de limites para

extravasar a agressividade e a sexualidade.

As constatacdes de como o jogador percebe o laco que o liga aos conteudos, com a
salvaguarda de clara separacdo entre a realidade e a fantasia mediada pela virtualidade
tecnoldgica, transformam-se em uma espécie de racionalidade que justifica e legitima o “vicio”

em manter-se jogando, tornando-se porta-voz da sociedade polémica e contraditoria.
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M1 — (...) as pessoas viciam nele. Eu acho que é um vicio. (...) principalmente os
meninos, gostam muito dessa matanca, dessa coisa de atropelar todo mundo (...)

As representacOes periféricas ligam o afastamento moral a um processo de
decodificacdo dessas amarras psicoldgicas.

M2 — (...) mulheres geralmente gostam mais de dirigir o carro e... e eles... (...) entra
na casa e mata um cara pra roubar (...)

M8 — (...) joga o carro, sai correndo (...) atropela uma pessoa (...) tem até relacdo
sexual com prostitutas no jogo (risos) (...)

Deixar-se levar pelo impulso de transgredir resulta numa fantasia de tudo poder, acima
do bem e do mal, a onipoténcia como um alargador de possibilidades e antidoto para as
frustracOes sociais do cotidiano.

Retondar et al. (2016) enfatizam que o0s jogos virtuais demonstram amplamente a
onipoténcia infantil perdida na infancia. Os autores consideram que a pratica com jogos é uma
forma de fugir da realidade atroz, cansativa e inebriante, tendo na imaginagdo o ponto norteador

para a criacdo de um mundo idealizado.

Os conteldos hostis, violentos e de vinganca possibilitam a vazao, no plano imaginario,
de algo que se gostaria de ter vivido ou realizado na vida real. Dessa forma, exercem a funcgéo
compensatdria de valvula de escape. Ha, portanto, outra questdo que se pode considerar: tais
conteidos se apresentam como esquema da realidade, ou seja, estimulo e aprimoramento para
a concretizagdo dos ideais imaginarios (FERNANDES et al., 2017; RETONDAR et al., 2016).

Em outra reflex&o, em que se apontam 0s jogos como retrato social, Mota (2017) deixa
0 seguinte questionamento: “a sociedade estaria na busca de atitudes transgressoras, hostis e
vorazes?”. O autor conclui que 0s jogos evocam vontades e desejos encobertos socialmente,

desafiando a ordem imposta a partir de atos insanos.

Um possivel viés analitico indica que a transgressdo em jogos virtuais estimula no
jogador, de maneira precisa, a sensacédo de liberdade, a vazao das emogdes contidas, a impressao
de alivio e a descarga das tensdes. De acordo com Alves (2004), a violéncia e a agressividade
apresentadas nos jogos trariam ao jogador efeitos terapéuticos, a partir da catarse realizada, na
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proporcdo do direcionamento de seus desejos, medos e frustragdes. A autora considera,
contudo, 0s jogos parte constituinte da elaboracao de angustias, medos e conflitos.

3.2 Significado atribuido a sexualidade no GTA

Na evocacdo de RS, o polo de gravidade vai definindo um nucleo centralizador em torno
das imagens que se formam em torno das idealizagOes acerca dos relacionamentos. A esse

respeito, os fragmentos das falas das participantes sdo elucidativos:

M1 — Um lago entre duas pessoas, ndo que seja s6 homem e mulher.
M2 — (...) desejo pelo sexo oposto (...)

M5 — (...) € uma forma bem ampla tudo aquilo que pode remeter a pessoa ao prazer
()

M6 — (...) seria uma relagdo de amor.

O jogo abre uma brecha para a liberdade em torno das relagdes heterossexuais (homem-
mulher), mas acaba por justificar e legitimar relacGes assimétricas entre os géneros. A palavra

machismo condensa uma ideia recorrente e deixa pouco espago para rupturas.

M2 — (...) no jogo a voceé pegar prostitutas, (...) € bem machista nesse sentido... entdo
tem as prostitutas na rua, vocé pode pegar pra ir no carro, entdo ele é bem assim, e
logo de capa ja tem umas mulheres com o seio aparecendo, entdo, nesse ponto se vocé
for pensar a sexualidade ela é bem assim, vender o corpo (...)

M4 — (...) sO poder jogar com homens, todos 0s homens importantes sé tem homem
praticamente no meio do jogo, e quando tem uma mulher geralmente ela é
representada por uma... assim... mina com um biquininho pequenininho andando na
praia, entendeu, andando na rua, ou aquelas, por exemplo, prostitutas mesmo que
ficam do lado dos caras da méfia (...)

As representacfes sociais oscilam entre a critica a essa reproducdo da realidade
vivenciada pelas jogadoras, como mulheres que sdo, e a aceitagdo tacita dessa condicdo, em
que se naturaliza a desproporcdo entre o universo dos papéis masculinos e a vitimizacdo do

feminino, tornado objeto de consumo.
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Figura 5 — Representag0es sociais das respondentes sobre o significado da sexualidade no
contexto do GTA.

LACO
Liberdade
Depende — jogador

Homem/mulher
Machista
Desejo
Opcéo
Sexo
Prazer
Safadeza
Pornografia
Engracado
Inexistente

RELACIONAMENTO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesse movimento pendular, o prazer emanaria, por si, do jogar e experimentar o papel
invertido, permitido pela narrativa do avatar, a0 mesmo tempo em que sdo destilados o

pornogréafico, a safadeza e a indiferenca.

3.3 Relagdes desiguais e injustas

Considerando os esteredtipos sociais existentes, Gasoto e Vaz (2018) acrescentam que
0s jogos eletrdnicos e virtuais também mantiveram a mesma conduta misdgina. Pontuam que,
no inicio, os jogos tinham como foco o universo masculino, mas que, ao longo do tempo, as
mulheres ganharam espago nesse contexto. E, da mesma forma que na vida real, a relagdo de

poder e a subjugacdo também estdo presentes em jogos virtuais.

As personagens femininas dos jogos quase sempre aparecem hipersexualizadas, com
partes do corpo expostas, reforcando estereotipos e impondo fragilidade a mulher. Sendo

personagens coadjuvantes, que servem como apoio e suporte masculino, essas personagens ndo
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representam as jogadoras. Mesmo diante de tais caracteristicas e fungdes nos jogos, ndo ha
incomodo dessas mulheres com a fragilidade apresentada (SANTANA et al., 2022).

Para Nascimento (2016), a idealizagdo masculina heterossexual para a construcdo das
personagens dos jogos contribui ainda mais para falta de identificacdo das jogadoras e sua
exclusdo. Considera o autor que esses estere6tipos sdo padrées socioculturais que envolvem o

corpo feminino idealizado, caracterizando-se como reflexos de um constructo socio-historico.

Nessa perspectiva, 0 machismo dominante transcende a esfera da vida real e se apresenta

de forma expressiva e solidificada no mundo virtual.

3.4 Significado do masculino atribuido ao GTA

A Figura 6 expressa como foi caracterizada a imagem do masculino no GTA. As
participantes identificam o papel masculino como a personificagdo dos elementos explorados
pelas narrativas do jogo.

Figura 6 — Representa¢des sociais do significado do masculino no jogo GTA a partir da
entrevista com as jogadoras.

TRANSGRESSOR
Superior
Poder
Hegeménico
Submete a mulher
Agressivo
Brutalzéo
Violéncia
Bandido
Traficante
Assassino
Agressivo
Imagem negativa
“Integro” (ironia)

MACHISTA

Fonte: Elaborado pelo autor.
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No discurso ludico, observa-se que as RSs estdo ancoradas na ideia do transgressor
como ponto catalisador das agdes. Essa imagem de homem transgressor articula enredos
convergentes tanto na fantasia quanto na percep¢do de como funciona o tecido social. Ao
percorrer expressdes dos papéis sociais masculinos, o machismo salta como objetivacdo

recorrente das RSs das respondentes.

M5 — (...) bem machista, claro (...)

M6 - Muito machista. Porque s6 tem personagem homem para jogar (...) ndo tem
nenhuma mulher, entdo é meio estranho. (,..) achar que ele é o melhor, ele que é o
superior (...)

M8 — Como se ele fosse o poder, como se ele que comandasse, ele mandasse (...)
muito machista (...) ndo tem personagem mulher para vocé escolher para dirigir o
carro, e sim sé homem (...)

E relevante destacar os contornos dos contetidos presentes no discurso de mulheres que
jogam GTA. Elas reconhecem as ambiguidades expostas entre assumir o protagonismo no
avatar do macho, bruto e agressivo e experimentar um estranhamento dessa contradi¢do, na
qual os conteudos legitimam relacdes de dominacao e de poder hegeménico do homem, o qual
se imp0e ininterruptamente como violento e marginal, especialmente na relacdo assimétrica

com a mulher, como esta destacado nas falas seguintes:

M1 — Acho bruto, muito bruto. Muito agressivo.
M3 — Podia ter uma mulher (...) é sempre 0 homem.

M4 — (...) papel de violéncia né... ele é tido como o brutalz&o, ele soca as pessoas, da
tiro (...) compra armas, (...) luta de gangues (...) tem que matar alguém, roubar um
banco (...) brutdo, seja violento e consiga 0 mundo (...)

M2 — suficiente para matar, roubar e pegar prostitutas (...) E isso que faz no jogo, ele
rouba, mata e pega prostitutas

M7 — (...) mulher, ndo é que é submissa, mas quem tem mais poder no jogo é sempre
0 homem, tem gangue e tem, tudo é homem 14, nas missdes poucas vezes eu acho que
tinha mulher, e eu acho que é tipo assim, uma for¢a do homem que tem mesmo (...)

M9 — (..) personagem que vocé joga é bandido, um traficante... traficante...
assassino...

M10 - (...) mais agressiva (...) é ele que mata, estupra, (...) que vai fazer o sexo (...)
ele que vai roubar, vai atrds da mulher (...) que bebe, é a imagem do homem (...) ruim

()
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As RSs, nessa dimenséo, indicam que as relacfes entre géneros se mostram no percurso
das narrativas demarcadas pelo GTA como um extrato ideoldgico, como 0s mesmos patamares
de sustentacdo observados no tecido de sustentacdo da sociedade atual. A mulher se converte
num objeto de consumo sexual do homem, esgotando outras possibilidades de expressdo ou
papel. O homem, por sua vez, é superior e submete a mulher e a sociedade a esse perfil

“brutalzdo”, como ilustra uma das falas transcritas.

3.5 Significado do masculino atribuido ao GTA

Neste escopo de andlise, a RS do feminino recompde os elementos periféricos na figura
da prostituta. No universo hegemonico do masculino, em que jogo e sociedade retroalimentam
a manutencdo do mesmo status quo, a imagem do feminino se alinha aos papéis por ela

circunscritos.

A objetivacdo de um papel que personifica a submissao do corpo a funcdo univoca de
servir aos desejos e necessidades masculinas, com foco nas questfes referentes ao sexo, criaria

um vazio identitario para as mulheres que também sdo jogadoras de GTA.

M1 —E... todas s&o vistas como, ou personagem de classe baixa, favela assim, sempre
td com uma roupa de mano em festa, ou sdo putas, desculpa a palavra (risos),
dificilmente vé uma personagem normal assim, sempre é para esse lado obsceno.

M2 — A feminina seria vender o corpo, seria a prostituicdo.

M8 — Como se fosse a pessoa desvalorizada, que esta para servir o homem e suprir
suas necessidades.

M9 — Puta! Puta. Simples assim.
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Figura 7 — RepresentagGes sociais do significado do feminino no GTA de acordo com as
entrevistadas.

PROSTITUTA

Imagens do feminino

Papeis de mulher
Ocupa um vazio

Depende Pode
Familia Naturalizar situacGes enfrentadas
Idade Causar revolta
Principios Minoria se identifica

Estereotipada
Desvalorizada
Papel secundario
Suprir necessidades sexuais
Lado obsceno
Vende o corpo
Biscate/Putinha/Puta
Vagabunda
Digna de apanhar
Classe baixa/Favelada/Roupa de mano
Loucona
Patricinha
Gorda/Velha
Ingénua
Feia
SERVIR O HOMEM

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esse papel adjudicado a mulher no jogo espelha a condicéao social do transformar-se em
mulher. Nesse processo, algumas RSs apontam para a natureza individual de quem permite ser

depositaria de tais atributos:

Péginaz 2

Educacdo: Teoria e Pratica/ Rio Claro, SP/ v. 33, n.66/2023. eISSN 1981-8106
e42[2023]



Péginaz 3

RepresentacGes sociais de mulheres universitarias jogadoras de GTA: género, violéncia e sexualidade

M2 — (...) se a pessoa ndo tiver influéncia boa da familia
M3 — e vai depender da idade também, criancas eu acho que até influencia (...)

M6 — (...) a mulher ela tem que ter um principio, se ela ndo tiver um principio ela vai
buscar em outro lugar, e esse lugar poderia ser um jogo (...)

M7 — (...) minoria a mulher que vai se identificar com as mulheres que tem I4, e tem
senhoras que também, mas as senhoras sdo coitadinhas, eu ndo me identifiquei com
nenhuma mulher 14, assim, as que eu lembro sdo da senhora e da prostituta (...)

As respondentes encontram uma brecha para apresentar uma explicacdo das
possibilidades de escolha, uma tese do livre arbitrio sobre aceitar essa imposicdo social,
reproduzida pelo jogo, ou rebelar-se impondo-se como ser humano, sujeito e com direitos iguais

aos masculinos.

M2 —(...) serd que é assim que devo ser tratada? Serd que é dessa forma que os homens

tratam e a gente tem que aceitar?” Se arruma um marido e ele bate nela, ela fala tudo

bem, é assim que devo ser tratada? (...) Também pode causar o0 oposto, uma revolta

contra 0s homens: “poxa, fizeram um jogo que os homens s6 tratam a mulher mal”,
ER 13

causa uma revolta (...) “nossa, que jogo machista”, “nossa, os homens sdo os tinicos
beneficiados aqui...”

Essa abertura para o ndo determinismo social, esbarraria, no entanto, na divida sobre a
interferéncia, pela exposicdo ao jogo, nos comportamentos sociais. Dessa maneira, o tratamento

dado pelo homem estaria delimitado pela performance masculina.

M3 — S6 tem velha, dai tem as mocinhas com as blusinhas curtinhas e os shortinhos...
e sO.

M4 — (...) trata a mulher no caso como prostituta mesmo, como aquela mina que vocé
vai na rua e bate, e tenta pegar ela, ou aquela putinha que fica do lado do cara que tem
dinheiro (...)

M5 — Bem estereotipada. (...) a mulher, ela no caso, sempre, ela se filia a0 homem por
uma questdo de protecdo e tudo mais (...) “locona” também, ela sai atirando nas
pessoas (...) prostituicdo, a maioria que vocé vé na cidade, sdo prostitutas e as outras
sdo “patricinhas”, burguesinhas que ndo ddo moral, entdo isso é estereotipado, 0s dois
polos.

M6 — (...) s6 aparece como prostituta ou mulher gorda (...) a feia (...)

A naturalizacdo dos atributos masculinos e femininos tornaria crénicas as relacoes
estabelecidas no jogo e na sociedade, visto que, uma vez que 0s games estdo contidos na cultura,

podem influenciar a formacdo identitaria (ROMANUS, 2012). Para além de comportamentos
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de submissdo, ha também uma hipersexualizacdo da figura feminina que, geralmente, esta
distante da realidade da maioria das jogadoras. Nessa perspectiva, 0s games ndo proveriam um
modelo de identificacdo adequado, podendo representar ideais que as jogadoras nao almejam
(FORTIM, MONTEIRO, 2013). As RSs explicitam a tensdo no reconhecimento daquilo que

restaria a identidade feminina.

Quando a depoente é afrontada pela hipotese de que existiria uma conexdo de
causalidade entre o envolvimento recreativo do jogador e as maneiras pelas quais seriam
orientadas suas RSs acerca da realidade, surge, como figura apaziguadora, em um polo, a
singularidade e, em outro, “depende do jogador”, uma espécie de assepsia, deslocando a
singularidade para um envelope fechado em si, em uma subjetividade que se encerraria em si

mesma; “ndo influencia em nada” nas atitudes e nos comportamentos.

Na totalidade desses polos, a sorte é lancada pelo acaso, e seriamos determinados por

fatores aleatdrios, de influéncia externa:

M2 — (...) quando os pais, 0 pai, a mde ou a v6, ndo sei, quem cuida da crianga ou
adolescente, fala: para de olhar esse jogo, porque isso vai te influenciar a ser violento.
Isso guarda na cabeca do individuo e ele vai com certeza, acho que muito provavel,
ter, pelo menos, um pouco mais de violéncia na vida dele; eu acredito que pode, mas
ao mesmo tempo ndo; depende, acho, que da cria¢do do individuo, tanto da mulher
quanto do homem, e também da fase, as vezes, até pode causar um pouco mais de
violéncia... mas eu acredito que pode influenciar sim... dependendo...

M9 — (...) se influencia é porque... ndo tem educagdo, porque... respeito a gente
aprende sei l4... ndo aprende com videogame... se 0s pais largam a crianga sé com o
videogame ele vai aprender s6 isso (...)

Ou interna:

M2 — (...) pessoa que ndo tem uma cabeca firme, é muito jovem (...) muita influéncia
ruim de como tratar uma mulher, porque no jogo inteiro nunca vi, ele ou alguém,
tratando uma mulher bem, é s6 isso, é s6 a mulher se prostituindo, trabalhando em
bares, como strip-tease, e essas coisas...

M3 — (...) vai muito da mente da pessoa, se a pessoa tem a cabeca fraca. Eu acho que
assim, a pessoa ja nasce com aquilo de ser ruim e querer fazer o mal para pessoa, eu
acho que néo vai ser um jogo que vai te influenciar a fazer isso ou ndo. Dentro do jogo
eu mato todo mundo, mas fora... eu sou a tranquilidade, ndo mato uma barata, uma
formiga! Entdo acho que se a pessoa ja vem com isso de bergo, ja tem essa tendéncia
a ser uma pessoa ruim, entdo acho que isso s6 vai acabar influenciando ela, porque ali
vocé joga, mata, vocé sai correndo e vocé nédo é preso e cabo. Agora uma pessoa que
ja sabe que... ja tem o certo, ndo vai influenciar.
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Figura 8 — Representagdes sociais sobre 0s comportamentos e a relacdo jogo e vida real.
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NAO INFLUENCIA A VIDA REAL

Fonte: Elaborado pelo autor.

Outro ponto emergente esta ligando jogo e vida de maneira causal e funcional. Jogar
implicaria incorporar uma funcao indutora de atitudes que causaria comportamentos crivados
de:

1) Sexualidade degenerada e agressiva:

Péginaz 5
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M2 — E uma influéncia (...) como se a mulher n&o tivesse valor (...) € um jogo machista
(...) a qualquer momento ele pode ter uma mulher e também pode mata-la e... e ainda
ganhar pontos, entdo isso influencia a pessoa a jogar e a bater s6 pra ganhar pontos.

M8 — Eu acho péssimo, porque a questdo da mulher totalmente e 0 homem é muito
violento, vocé chutar a pessoa até a morte pra recuperar o dinheiro porque teve relagao
com ela.

M3 — em casa eu tenho 0 meu irmédo e 0 meu primo, que ele também mora |4, e a gente
ta jogando, e meu irmao ele ¢ um LORDE, e eu primo as vezes ele ta jogando e comeca
a gritar “morre vagabunda, morre vagabunda” dai a gente t4 na rua e ele fala “olha
uma prostituta, eu vou bater nela até morrer” (...) eu acho que o jogo ja ta
influenciando ele um pouco (...)

2) Violéncia gratuita:

3) Alienacdo:

M1 — (...) agressdo. Principalmente crianga, que queria agredir, por exemplo, um
coleguinha ou alguma coisa dele mas ele sabe que néo pode, ai ele vai la e desconta
no jogo.

M3 — (...) ndo fico matando, fico batendo (risos). Vocé t& em cima de um prédio, vocé
pega uma mochila e sai voando, eu acho isso muito legal.

M7 — (...) é pura violéncia, porque quando vocé vai tentar seguir as regras ainda, se
vocé da uma batidinha no carro vocé ja sai quebrando tudo, estourando tudo, e a
policia sai atras, é violéncia pura eu acho (...)

M6 — (...) é divertido para mim, e por uma alienacgdo (...) eu nunca fiz uma analise
profunda dos meus jogos porque eu tive muito medo do que eu vou descobrir (risos),
sO faco uma andlise superficial. Mas da para perceber, a cada estado emocional meu
eu interajo de forma diferente com o jogo, é bastante interessante até.

4) Ambivaléncia e isolamento da realidade:

M7 — (...) € uma coisa que vocé nao poderia fazer na realidade, mas vocé pode fazer
no jogo, isso é muito bom.

M8 — (...) vocé pode fazer muita maldade que vocé ndo pode fazer na vida real e ndo
vai acontecer nada com vocé né, eu acho que é uma valvula com certeza!

M1 — (...) no jogo uma coisa legal, “legal” tipo, eu ndo acho certo... mas nao so a
prostituta mas acho que como todos 0s personagens, vocé pode matar e pegar o
dinheiro... Mas ndo acho uma coisa legal, porém é uma coisa do jogo que vocé tem
que fazer pra ter dinheiro, além dos codigos.
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Numa sequéncia analitica, jogar implicaria acionar uma funcdo que retroalimentaria
atitudes reacionérias em relacdo ao género, e o papel masculino reproduziria 0 machismo
estrutural. O efeito causal estaria envolvido na naturalizacdo da inferioridade feminina, que

conduz a uma brutal desvalorizacdo da mulher.

M6 — Machismo puro. Inferioridade total. E como se 0 homem s6 conseguisse ver a
mulher daquele jeito, e ndo de outro tipo.

M9 — Eu ndo fago isso, eu uso codigos. (...) porque ndo sO prostituta né, qualquer
pessoa que vocé matar vocé ganha dinheiro... ndo sé a prostituta, mas... € um jogo
machista entdo... infelizmente € um jogo machista. Devia ter a opcao de escolher se
vocé quer ser uma mulher, porque existe mulher traficante, existe até velhinha
traficante (...) Mas... € um jogo americano E machista.

M5 — (...) acaba reproduzindo o que a nossa sociedade e 0 mundo em geral é. E ndo
porque s6 0 GTA faz isso, ndo, ele é um dos fatores que vai influenciar(...)

No olhar que amplia as RSs, outra dimensdo de familiarizacdo reduz o efeito do jogo e
0 insere na totalidade e complexidade do cotidiano social. Seria apenas mais um componente

das intrincadas engrenagens sociais:

M6 — (...) N&o tem uma relacdo que vocé pode transferir do jogo pra realidade, eu
acho que tem que ser o contrdrio, da realidade vocé transferir pro jogo, porque se vocé
fizer o contrério vocé vai ficar louco, vocé vai achar que vocé pode tudo e néo é isso,
0 jogo € o jogo e a vida é a vida. Entdo vocé acha que por exemplo, os homens que
jogam, véo la e veem que a mulher t4 sendo tratada de forma desvalorizada (...) como
prostituta, isso ndo vai interferir na visdo que ele tem de mundo real das mulheres.

M5 — (...) Claro que eu ndo concordo em dar um jogo desse para uma crianga de 10,
11 anos... Mas eu ndo acho que ele incita a violéncia, até porque eu joguei a minha
vida inteira e até hoje ndo tenho uma bazuca no bolso ndo matei ninguém (risos) entdo
eu acho que ndo, muito pelo contrério.

Nesse sentido, ndo € possivel negar o carater pedagogico intrinseco aos games, sendo
necessario compreendé-los como artefatos culturais que podem difundir discursos sobre

esteredtipos, papéis de género e levar ao reforgo de praticas opressoras.

A sociedade cria o0s estereotipos, sendo estes fisicos e psicoldgicos, no entanto essa
construcdo acontece de forma arbitraria, pois esses estereotipos estdo relacionados com as
diferencas de classe e relacGes de poder. O impacto dessa desigualdade pode ser observado na
vida pessoal e profissional e sdo representados, por vezes, nas artes (MALTA e SABBATINI,
2016).
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4 Consideracdes finais

Os jogos eletronicos representam um poderoso espaco de representacgéo, entretenimento
e expresséo. Por meio de seus recursos eletronicos, audiovisuais e de interface, os jogos trazem
aos seus usuarios a possibilidade de entrar no mundo virtual e representar um personagem,
transcendendo o jogo tradicional. Possuem um discurso implicito, condensando uma viséo do
mundo, assim como conotac¢des morais. (MEZA-MAYA; LOBO-OJEDA, 2017).

Nessa realidade, o jogador teria diante de si uma avaliacdo do bem e do mal na qual ele
é reiteradamente convocado a assumir, de maneira impulsiva, o que deve ser feito. O sucesso
na acdo € recompensado e 0s erros sdo punidos. Nessa imersdo, em uma realidade virtual
planejada para ser pujante e sedutora, surge o questionamento: essa visao de mundo, homem e

sociedade é permeavel para o cotidiano dos jogadores?

De acordo com essa perspectiva podem-se entender os videogames como mediadores
entre o usuario e seu modo de entender a cultura em que esta inserido. Os jogos eletrénicos,
portanto, ndo seriam considerados “neutros”, pois representam construcdes sociais e
simbdlicas, assim como instrumentos de transmisséao cultural (MEZA-MAYA, LOBO-OJEDA,
2017). Toda a producdo humana materializa a totalidade da natureza social e pode
instrumentalizar os processos de desenvolvimento. Nesse aspecto, 0 posicionamento exposto
por Napoli e Gomes (2017) reafirma que, durante a infancia e adolescéncia, 0s jogos e as
brincadeiras representam momentos de aprendizagem e assumem um papel na interface entre a

sociedade e seus meios nos processos socializadores.

Em concluséo, este estudo oferece elementos para que se reflita acerca dos impactos
causados pelo uso dos jogos de GTA, especificamente no que se refere aos retrocessos causados
aos avancos obtidos pela sociedade por meio dos seus marcos civilizatorios. Exprime a maneira
como a mulher é tratada socialmente, evidenciando o machismo estrutural. Logo, 0s jogos
funcionam como recorte social em que, de maneira contundente, constroem-se 0s papéis de

género socialmente impostos.
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