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Resumo: O objetivo deste trabalho ¢ discutir a presenga feminina nos jogos on-line,
avaliando os casos, analisando o desenvolvimento dos games, o papel da mulher nos
determinados espacgos sociais € como as atividades ditas masculinas as excluem. A
metodologia consiste em uma analise bibliografica e entrevistas com as jogadoras de tematica
on-line, de forma a constatar tais ocorréncias. Com os resultados foi possivel confirmar —
através dos relatos das jogadoras — que existe uma tendéncia de proferir comentarios
nitidamente machistas nos jogos on-line, desqualificando as mesmas por serem mulheres.
Palavras-chave: Videogame. Jogos on-line. Mulheres. Preconceito.

Abstract: The objective of this work is to discuss about female presence among players of
on-line video game, assessing the cases, analyzing the development of games, the role of
women in certain social spaces and how male activities exclude them. The methodology
consists of a bibliographic analysis and interviews with players with an online theme, in order
to verify such occurrences. With the results it was possible to confirm — through the reports
of the players — that there is a tendency to make distinctly macho comments in online games,
disqualifying them for being women.
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Resumen: El objetivo de este trabajo es discutir el tema de la presencia de mujeres em los
juegos em linea, evaluar los casos, analizar el desarrollo de los juegos, el papel de las mujeres
en ciertos espacios sociales y como las llamadas actividades masculinas las excluyen. La
metodologia consiste en un andlisis bibliografico y entrevistas con jugadoras para verificar
tales ocurrencias. Con los resultados, fue posible confirmar, a través de los informes, que hay
una tendencia a hacer comentarios claramente masculinos en los juegos en linea,
descalificandolas por ser mujeres.

Palabras clave: Videojuego. Juegos online. Mujeres. Preconcepcion.

INTRODUCAO

Os jogos eletronicos revolucionaram as sociedades em um aspecto global, podendo ser
apenas um passatempo ou até mesmo uma forma de trabalho. Em sua dissertacdo sobre a

historia dos jogos eletronicos, Leite (2006) aborda o impacto do nascimento desses games.
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Presentes em nossas vidas pouco mais de trinta anos, os jogos eletronicos carregam
uma histdria rica em inovagdes tecnoldgicas que criaram um impacto sem precedentes
na cultura das sociedades em um nivel global. Tal histéria € repleta de inventores
visionarios, conflitos entre corpora¢des emergentes ¢ incontaveis obras fruto do génio
criador do Homem. (LEITE, 2006, p.29)

As primeiras tentativas de criacdo dos jogos eletronicos ocorreram entre as décadas de
1950 e 1960 nos Estados Unidos. Essas experiéncias foram fruto da inven¢do dos primeiros
computadores, sendo mais um atrativo das novas tecnologias que comegavam a florescer. Em
1972, ano conhecido como a era do nascimento da industria de jogos eletronicos, foi criada a
primeira maquina arcade, que serviria exclusivamente para games, inventada pelo engenheiro
da Universidade de Utah, Nolan Bushnell, futuramente criador da Atari — empresa de jogos
eletronicos. Em 1976, pela Atari, foi criado um projeto de trazer esses jogos a domicilio,
saindo da méquina arcade, que era grande e ficava localizada em locais publicos, para um
console de propor¢do menor, o que fez muito sucesso nos anos subsequentes. Estes novos
consoles foram aprimorados, adotando o sistema de joysticks, — controles utilizados para
comandar o jogo — o que facilitou o desempenho e possibilitou a existéncia de consoles que
pudessem operar diversos games, colocando-os em cartuchos vendidos separadamente.

O final do século XX e o inicio do XXI trouxeram muitas inovagdes nessa area. Com
novas geragdes de consoles e computadores cada vez mais apropriados aos jogos, foi
desenvolvido em 1991, antes da banda larga, o primeiro jogo on-line, que era de xadrez e
solo, nos Estados Unidos. A conexao era feita através de linhas telefonicas, sendo lenta e
inacessivel financeiramente para a maioria da populagdo. Com a inovagdo da banda larga em
1997, foi possivel uma conexdo de maior velocidade, ficando mais acessivel ao publico, e,
devido a isso, criou-se uma comunidade forte em torno dos jogos on-line, que podiam ser
jogados com diversas pessoas em tempo real. Isso possibilitou um aumento do investimento
nas plataformas de jogos digitais, e atualmente ha uma enorme diversidade de games, seja nos
smartphones, consoles ou nos computadores, havendo a possibilidade de jogar on-line ou
sozinho.

Como qualquer atividade social, os jogos eletronicos se encontram dentro de um
padrdo cultural e se desdobram de acordo com os comportamentos e tradigdes de uma
determinada sociedade. De fato, os jogos causaram um impacto onde estdo presentes, mas

também se adequaram as devidas culturas. Tratando-se de uma sociedade patriarcal na qual as
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atividades tecnoldgicas e estratégicas sdo tradicionalmente realizadas por individuos do sexo
masculino e o que ¢ reservado para as mulheres sdo as designagdes do lar, dos cuidados e da
docilidade, com os games ndo seria diferente. Segundo a autora Minayo (2006, p.23), a
constru¢dao dos papéis de género ¢ uma cultura ocidental de longa data, e, por ser historica,

torna “natural”, a determinado género, certos comportamentos.

A concepgio do masculino como sujeito da sexualidade e o feminino como seu objeto
¢ um valor de longa duragdo da cultura ocidental. Na visdo arraigada no
patriarcalismo, o masculino ¢ ritualizado como o lugar da acdo, da decisdo, da chefia
da rede de relagdes familiares e da paternidade como sindnimo de provimento
material: ¢ o “impensado” e o “naturalizado” dos valores tradicionais de género.
(MINAYO, 2006, p.23).

Ou seja, o homem possui o papel dominante, de “chefia”, enquanto a mulher ¢
submissa e coadjuvante. Essa cultura tradicional do patriarcalismo influencia diversos
aspectos sociais, e, segundo Benedict (2013, p.16), ¢ especialmente dificil romper com os
costumes tradicionais e enxergar o mundo por fora deles, pois as formas de ver sdo
construidas socialmente e historicamente, e os costumes moldam a experiéncia humana.
Devido a isso, desde a criagao desses jogos — feitos por homens para homens — as mulheres
criadas para realizar atividades doceis foram, em sua maioria, privadas de usufruirem desses

lazeres, que sdo considerados apropriados apenas para o publico masculino.

Nenhum ser humano olha para o mundo com olhos puros, mas o vé modificado por
um determinado conjunto de costumes, institui¢des ¢ maneiras de pensar. Mesmo em
suas sondagens filosoficas, ele ndo pode ir além destes estereotipos; até seus conceitos
do verdadeiro e do falso ainda terdo como referéncia seus costumes tradicionais
especificos. (BENEDICT, 2013, p.16)

Com a ascensao do movimento feminista e a emancipagdo das mulheres,
consequentemente suas participagdes em atividades tradicionalmente masculinas aumentou, e
os jogos se incluem nisto. Todavia, como qualquer atividade dita “masculina” em que ha a
presenga feminina, ha também o preconceito com essas mulheres que fogem dos padroes
culturais vigentes, pois sdo vistas como uma aversao ao natural. Segundo Bourdieu (1998,

(13 : . 4 .
p.17), “a divisdo entre os sexos estd na ordem das coisas como algo natural, presente em todo
mundo social”, ou seja, por ser estruturante, ela atravessa todos os aspectos da sociedade,

comprometendo os individuos que ndo se encaixam no modelo.
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Bourdieu, em seus estudos, analisou as relacdes informais de poder, o que ¢
denominado por ele de “poder simbolico”, um poder que existe para a manutencao do status
quo, operando implicitamente na sociedade. Os simbolos possuem o importante papel de
integrar, e ¢ pela reprodu¢do que eles se difundem. A “dominacdo simbolica” seria a
perpetuacdo de uma classe sobre outra por meio da “violéncia simbodlica”, contudo, segundo o
autor, “o poder simbolico ¢, com efeito, esse poder invisivel, que s6 pode ser conhecido com a
cumplicidade daqueles que ndo querem saber que lhe estdo sujeitos ou mesmo que o
exercem” (BOURDIEU, 1989, p. 7-8). O machismo faz parte dessa violéncia simbolica a fim
de manter a tradi¢ao paternalista na sociedade, e no caso dos ambientes de entretenimento, ha
uma realidade em que as mulheres gamers sofrem ataques machistas por ocuparem o espago
dos jogos, e especificamente, este trabalho tratard das interagdes que ocorrem nos espacos on-

line a partir destes conflitos.

METODOLOGIA

Por se tratar de um trabalho baseado em uma tematica digital on-/ine, a pesquisa foi
realizada via internet. A metodologia pautou-se em entrevistas com um grupo especifico, que
sdo as proprias mulheres que jogam, e a principal questdo era como elas se relacionavam com
os homens nestes espagos. Para encontrar as meninas que foram entrevistadas recorreu-se a
comunidades ou grupos de games, fazendo contato direto com as mulheres que eram
membros e questionando se poderiam conversar sobre o tema. Outra forma foi a de indicagdo
de mulheres conhecidas de amigos em comum, assim como conhecidas de meninas ja
entrevistadas, que indicaram o contato.

A maioria das mulheres abordadas mostrou solicitude para conversar. Foram
entrevistadas 16, com idades entre 14 e 40 anos. As perguntas giravam em torno de um
mesmo eixo, mas foram se modificando de acordo com cada conversa em particular. Entre as
perguntas principais estavam: quais games elas jogavam on-/ine, com quem elas costumavam
jogar, se ja se sentiram ameacadas ou assediadas por homens nesses jogos, com que
frequéncia isso ocorria € como se sentiam. A maioria das conversas foram feitas por redes

sociais como WhatsApp e Facebook, mas algumas foram por ligacdes telefonicas.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

A maioria dos jogos utilizados pelas entrevistas ¢ de tematica de guerra, tiro e luta, tais
como Grand Theft Auto, Call of Duty, Counter Strike, Destiny, League of Legends, entre
outros. Todas as 16 mulheres relataram ja terem recebido comentarios machistas apds os
homens perceberem que havia mulheres no jogo. Segundo as interlocutoras, os comentarios
variam entre agressoes, assédios e uma tendéncia a acreditar que elas ndo sabem jogar e que
precisam de ajuda, oferecendo uma atencdo exagerada, além dos homens frequentemente
pedirem o numero de telefone e as redes sociais delas.

Durante a pesquisa, foi solicitado que elas citassem os comentarios proferidos, e
alguns deles eram: “Vai lavar uma louga”, “Perdeu? Tinha que ser mulher”, “Vocé joga bem,
nem parece que ¢ mulher”, “Vocé sabe usar essa arma? Quer ajuda?”, “Vagabunda” “Vou te
arrombar toda, sua piranha”, dentre outros comentarios de baixo caldo. Sobre a frequéncia dos
acontecimentos, a maior parte das entrevistadas disse que os comentarios variavam entre
“sempre” e “quase sempre”, e apenas duas disseram “as vezes”.

Rodrigues (2016, p.52) aborda em seu trabalho as relacdes de género com os jogos
digitais, e, analisando outros artigos, chega a conclusdao de que os jogos sdo apenas mais um
espaco social onde o machismo se realiza. Os jogos sdo fruto da sociedade, entdo, nada mais

comum do que os comportamentos sociais serem reproduzidos neles. Segundo a autora,

Da mesma maneira a identidade das mulheres é constantemente questionada quanto ao
seu direito de ocupar espago no meio dos jogos digitais. Reflexo de culturas machistas
e misoginas, o ambiente dos jogos mostra-se na maior parte do tempo um espaco
hostil para meninas e mulheres (CONSALVO, 2012), resultando em casos de ameaca
de morte, ameaga de estupro ou outras formas de violéncia psicologica, destinadas as
pessoas que passam a ocupar esses espacos declarando-se abertamente como
mulheres. Esse tipo de tratamento, longe de estar presente apenas em ambientes online
estendem-se a eventos de jogos, ou “cultura nerd”, onde assédios também ocorrem
(CONSALVO, 2012). (FOX, TANG, 2016). (RODRIGUES, 2016, p.52)

Em relagdo a como elas se sentiam com esses comentarios, algumas relataram
sentirem-se péssimas a ponto de perderem a vontade de jogar, ficarem irritadas e isso
atrapalhar no desempenho do jogo, além da humilha¢do e o sentimento de impoténcia. Uma
das entrevistadas, de 21 anos, da cidade de Sao Paulo, relatou: “Sinto uma grande pressdo de
cometer erros, pois logo vao atribuir a eu ser mulher” (sic) e “fico desanimada e perco a
atencdao no game”. A jovem disse que ja jogou muitas vezes com personagens masculinos e

sem usar o microfone, para ter paz. Atualmente, descobriu um grupo de jogadores LGBTQI,
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e ela, que ¢ homossexual, diz ter se sentido acolhida e tranquila para jogar em equipe. A
mesma relata que pessoas LGBTQI+ também sofrem preconceitos no ambiente dos games.
Segundo ela: “Tenho amigos gays que ja sofreram homofobia jogando por causa da voz mais
fina, jo4 mandaram um amigo meu ir lavar louca porque videogame é coisa de macho. E um
ambiente que tem muita gente preconceituosa”.

Rodrigues (2016, p.52) também discute este tema, refletindo que a heterossexualidade
como padrdo social também ¢ vista, logicamente, como um padrdo nos jogos digitais. Seja nos
personagens criados pelas empresas ou nas proprias demonstracdes de jogadores, o
estereotipo negativo LGBTQI+ ¢ fortemente existente ¢ a LGBTQIfobia €, cada vez, mais

crescente.

A heterossexualidade ¢ retratada como norma no conteudo de grande parte dos jogos,
personagens homossexuais e transgéneros/as podem ser objetificados/as ou
ridicularizados/as por meio de esteredtipos e a comunidade mostra-se amplamente
homofébica e transfobica em suas falas recorrentes, seja na publicidade, entre
jogadores/as ou em foruns de discussdo, dentre outros espacos. (RODRIGUES, 2016,
p.52)

Algumas jogadoras com idade entre 30 e 40 anos relataram certo deslocamento nesse
espaco, principalmente quando se tem filhos e marido, que muitas vezes pode reclamar dos
gostos “masculinos” da esposa. Uma jogadora de 33 anos relatou sentir-se pressionada, e que
jé& escutou, da parte de familiares, comentérios do tipo “Tem filha e fica jogando isso, esta
dando mau exemplo para a menina”. Mas a mesma relatou que tenta ao maximo desconstruir
essas visdes machistas. Benedict (2013, p.219) nos diz que, aqueles que ndo se sentem a
vontade para seguir os padroes de comportamentos estabelecidos pela sociedade, ficam

perdidos, e que, quanto mais houver metas sociais a se cumprir, mais “desviantes” existirdo.

Enquanto aqueles que tém respostas proprias mais proximas do comportamento que
caracteriza a sua sociedade sdo favorecidos, aqueles cujas respostas proprias caem na
area de comportamento ndo capitalizada pela sua cultura ficam desnorteados.
(BENEDICT, 2013, p.219)

E qual ¢ a estratégia dessas meninas para evitarem tais constrangimentos? Escutando
as mesmas foi observado que muitas estdo em grupos s6 com jogadoras mulheres, onde
formam equipes e interagem somente entre si, outras jogam com personagens masculinos pois
relatam que se sentem mais respeitadas pelos jogadores, além disso, algumas meninas jogam

com amigos pessoais, formando equipes privadas. Sdo diversas as estratégias para fugir
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desses comentarios e conseguir usufruir o hobby dos games sem sentir-se ameagada ou
constrangida, ja que os homens que isso fazem, “nao param de forma alguma”, segundo outra
jogadora, de 16 anos.

Observa-se que o fato de uma mulher ocupar um espago que ndo lhe foi direcionado,
como os jogos eletronicos, causa revoltas em parte dos seguidores dos costumes tradicionais,
assim como qualquer outro espaco tradicional masculino na sociedade patriarcal em que
mulheres estdo presentes, mesmo que a ascensdo feminina seja crescente e as mulheres
tenham alcancado diversos direitos e ocupem quase todas as areas sociais. Como disse
Radcliffe-Brown (1970, p.5), as estruturas sociais podem mudar, mas € provavel que se

mantenha algum “resto” da antiga estrutura.

Mas, por outro lado, a forma estrutural pode mudar, as vezes gradualmente, as vezes
com relativa subtaneidade, como nas revolugdes e nas conquistas militares. Porém,
mesmo nas mais revoluciondrias transformacdes, mantém-se alguma continuidade de
estrutura. (RADCLIFFE-BROWN, 1970, p.5).

Desde o inicio de sua criagdo, os jogos tiveram um publico majoritariamente
masculino devido a grande parte deles ser de atividades estratégicas e “violentas”, tematicas
tradicionalmente direcionadas a masculinidade. Principalmente na época de sua inicializacao,
por ser mais machista e excludente em relacdo a mulher. Portanto, os jogos sempre foram
feitos para agradar seus consumidores — homens —, utilizando de personagens masculinos
como principais ¢ as femininas apenas para hipersexualizagdo, perpetuando o machismo nos
jogos e sendo concomitante com os padrdes culturais ocidentais.

Este cenario foi modificado, devido ao movimento feminista ter conquistando mais
espago e as mulheres ocuparem locais antes somente masculinos, o que fez com que as
empresas de games modificassem um pouco a estrutura de seus jogos, utilizando de
personagens principais femininas e diminuindo a hipersexualizacdo gradualmente. Ainda
assim, existem estereotipos negativos e a maioria dos personagens principais sdo masculinos.
Porém, citando Radcliffe-Brown (1970, p.5), as estruturas sociais tém uma certa dificuldade
para se modificarem por completo, o que de certa forma explica esse fato ainda estar presente.
Pereira (2017, p.2) diz que mesmo com essa desmitificacdo do papel da mulher e de os jogos
serem apenas para o publico masculino, ainda existem conflitos machistas, podendo
relacionar-se com a opinido de Rodrigues (2016, p.55) no que tange aos constrangimentos que

as mulheres sofrem nos games on-line.
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Como referido anteriormente, foram algumas as mulheres que conseguiram avancgar
nos videojogos e ganhar terreno que antes pertencia inteiramente ao sexo masculino.
No entanto, apesar da desmistificacdo de que apenas os homens jogam e de existirem
cada vez mais mulheres a jogarem, o preconceito ainda estd presente em varias
situacdes didrias e no mundo dos videojogos. (PEREIRA, 2017, p.2).

Contudo, a problematica gira em torno dos papéis de género, pautados nos padrodes

culturais de uma sociedade patriarcal. Os jogos sdo apenas mais uma esfera da sociedade que

gira em torno de uma cultura, ¢ como toda esfera social apresenta conflitos internos com

relagdo a padronizagdo dos papéis de género. Assim, segundo Bourdieu (1998),

A ordem social funciona como uma imensa maquina simbolica que tende a ratificar a
dominag¢do masculina sobre a qual se alicerga: é a divisdo social do trabalho,
distribuigdo bastante estrita das atividades atribuidas a cada um dos dois sexos, de seu
local, seu momento, seus instrumentos; ¢ a estrutura do espago, opondo o lugar de
assembleia ou de mercado, reservados aos homens, e a casa, reservada as mulheres
(BOURDIEU 1998, p.18)

Ja que os seres humanos sdo distintos, ¢ um problema associar o género a uma regra

comportamental que todos devem seguir igualmente. Este fator acaba por afetar membros da

sociedade que nao seguem tais padrdes, que sofrem seja por exclusao ou por violéncia. Como

cita Burckhart (2017, p. 207), o patriarcalismo ¢ um sistema politico-cultural, que por meio da

dominagdo simbdlica, passa a ser internalizado por todas as esferas sociais, inclusive na

ciéncia durante o século XIX e XX, e, por mais que ja ndo seja um consenso cientifico

atualmente, no senso comum, ainda ¢ utilizada a biologia para explicar a diferenciagao de

sexo entre homens e mulheres, dispondo dessa separacdo entre “dominador e dominado”,

justificando os comportamentos dos sexos que ndo devem ser substituidos e necessitam ser

executados de acordo com os papéis de género “naturais”.

O patriarcado marca a constru¢do das sociedades ocidentais ha milénios, desde a
Antiguidade cléssica, e pode ser entendido como um sistema politico-cultural de
opressao que se difunde por meio da dominagdo simbodlica dos detentores do padrao

de poder generificado (homens) sobre mulheres e demais seres subjugados.
(BURCKHART, 2017, p. 207)
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Para Mead (2000, p.303), os comportamentos de género sdo constru¢des sociais, € a
biologia nesse aspecto ¢ irrelevante, pois as potencialidades do individuo nao estdo ligadas a
sua biologia. E € necessdrio trabalhar as potencialidades individuais humanas, buscando uma

forma de incluir as diferencas e ndo as delimitar a uma formatagdo social.

Historicamente, nossa propria cultura apoiou-se, para a criagdo de valores ricos e
contrastantes, em muitas distingdes artificiais das quais a mais impressionante ¢ o
sexo. Nao sera pela mera aboli¢ao dessas distingdes que a sociedade desenvolvera
padrdes em que os dons individuais hdao de receber o seu lugar, em vez de serem
for¢cados a um molde mal ajustado. Se quisermos alcangar uma cultura mais rica em
valores contrastantes, cumpre reconhecer toda gama das potencialidades humanas e
tecer assim uma estrutura social menos arbitraria, na qual cada dote humano diferente
encontrara um lugar adequado. (MEAD, 2000, p.303).

Dialogando com Mead, a autora Rodrigues (2005) traz uma reflexdo acerca do
pensamento de Butler (2003) sobre o cendrio do movimento feminista, que, até a década de
1980, acreditava na existéncia de caracteristicas naturalmente femininas, pautando-se na
afirmativa “sexo € natural e género ¢ construido”. (RODRIGUES, 2005, p.179). Porém,
segundo Butler (2003, p.26), “nesse caso, ndo a biologia, mas a cultura se torna o destino”, ou
seja, 0 sexo ndo ¢ natural, ele também ¢ cultural, como o género. Rodrigues (2005, p.180)

analisa a teoria de Butler, que “desnaturaliza” esse conceito metafisico de género.

Segundo Butler, aceitar 0o sexo como um dado natural e o género como um dado
construido, determinado culturalmente, seria aceitar também que o género expressaria
uma esséncia do sujeito. Ela defendeu que haveria nessa relagdo uma “unidade
metafisica” e chamou essa relacdo de paradigma expressivo auténtico, “no qual se diz
que um eu verdadeiro ¢ simultdneo ou sucessivamente revelado no sexo, no género e
no desejo” (p. 45). (RODRIGUES, 2005, p.180).

Diante da popularidade das redes sociais no século XXI, um novo espago para os
movimentos sociais se abre, possibilitando uma expansdo e uma divulgacdo em larga escala
das ideias centrais de suas reivindicagdes. Particularmente, os movimentos feministas também
tém engendrado suas pautas por esses meios digitais. Segundo Castells, “¢ essa conexao entre
o ciberespago publico, ignorando a controlada midia convencional, e o espaco publico urbano,

cuja ocupagdo desafia a autoridade institucional, que estd no cerne dos novos movimentos
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sociais”. (CASTELLS, 2017, p.171). Ou seja, o mundo dos games, assim como as redes

sociais, recebe a influéncia dessa atuacao dos respectivos movimentos sociais no ciberespaco.

CONSIDERACOES FINAIS

O ciberespago de jogos ainda ¢ permeado por diversos preconceitos, principalmente
relacionados ao género. Esse universo machista ndo admite que as mulheres possam ter um
desempenho ao nivel de qualquer outro grupo ali presente. Portanto, algo que deveria ser
somente um hobby para proporcionar diversao, pode se tornar um desconforto para algumas
pessoas, principalmente se forem minorias. O machismo, presente em todos os aspectos
sociais, permeia também o campo dos videogames. Apesar da grande participacdo feminina
no mundo dos jogos, o meio ainda ¢ considerado por muitos como “masculino”, e diversas
mulheres sentem o peso da misoginia em palavras desferidas em meio as jogadas.

Obviamente, as mulheres também podem usufruir de atividades consideradas
“masculinas”, e isso ndo as torna menos mulheres, pois esses afazeres sdo ditos masculinos
devido a uma constru¢do social pautada no patriarcalismo, que ¢ historicamente construido.
Portanto, esses padroes impedem diversos individuos de exercerem suas atividades
plenamente em diversos segmentos sociais, assim como prejudicam as mulheres no exercicio
de sua liberdade sem serem incomodadas e ameagadas pela estrutura machista.

Um modo de driblar o patriarcalismo, além do ativismo dos movimentos sociais, ¢ a
educagdo e conscientizagao tanto na escola quanto no seio das familias, além do importante
papel da midia neste quesito. Segundo Oliveira e Maio (2016), “Ao mesmo passo em que a
instituicao familia pode contribuir (ou ndo) em uma formagdo mais humanizada e igualitaria,
a escola pode desenvolver esse papel, dependendo dos ensinamentos e aprendizados que sdo
praticados nesta instituigdo”.* Porém, estas instituigdes também s3o responsaveis por
contribuir para a perpetuagdo da dominagdo simbodlica masculina, podendo fazer um efeito
contrario ao desejado.

Ainda assim, a interagdo do movimento feminista com as jogadoras dentro do
ciberespaco traz uma gama de possibilidades para as mulheres gamers, que se conscientizam
e participam cada vez mais, ocupando este espaco que tém deixado de ser exclusivamente

masculino, para representar a sua verdadeira fun¢ao: promover o entretenimento.

2 O texto ndo tem paginagao.
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