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O jogo é uma atividade caracteristica da espécie humana, primeiramente entendida
como atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que definem perda
ou ganho. Os historiadores do jogo tém mostrado a existéncia de atividades ludicas nas
mais diversas culturas. Entdo, 0 jogo ndo sé € uma atividade universal, mas é possivel
encontrar 0 mesmo jogo em paises distintos. Os jogos sdo em numero variadissimo e de
maultiplos tipos: jogos de sociedade, de azar, jogos de ar livre, de destreza etc.

Segundo Huizinga (1999), é pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve. Tudo
isso se da devido ao fascinio e as atra¢fes provocadas pelo jogo no homem. Até ao final
do século XIX, a acdo de jogar era associada a entretenimento e diversdao. Com o
movimento da Escola Nova, 0 jogo passou a ser um importante recurso de ensino: foi
introduzido como algo mais do que diversdo pelo seu importante potencial educativo.
Eles ndo s6 motivam como através deles se pode aprender, desenvolver habilidades,
estratégias. Podemos dizer entdo que 0s jogos constituem um recurso pedagogico
valioso que ndo pode ser desperdicado.

No entanto, o ritmo imposto pelo desenvolvimento tecnoldgico tem alterado o uso dos
sentidos, exigindo outros movimentos de corpos, gestos, linguagens por iSso 0S jogos
tradicionais vém sendo substituidos pelos games. Vive-se huma sociedade audiovisual,
e, nessa aventura tecnoldgica jovens e criangas iniciam-se atraves dos games. Assim,
pode-se entender este como um dos motivos pelos quais observar criancas brincando
nas ruas de amarelinha, bola de gude, pega-pega, queimado tornou-se uma cena rara.

Com a tecnologia colocada em nossa vida, 0 que se presencia, tanto na zona urbana
guanto na rural, sdo cenas de jovens atraidos pelos games, por seus efeitos, seus botdes,
sua musica, enfim, trocando a rua pelos games.

Assim, em busca de respostas 0 objetivo deste texto € analisar a questéo das relagdes de
género nos games, tendo como eixo a relagdo colocada na obra de Elias e Scotson
(2000), Os Estabelecidos e os Outsiders.



1 - Games: que mundo € esse?

Bastante recentes, 0os games vém sendo pouco estudados e as pesquisas ainda séo pouco
divulgadas. De acordo com (ROSA, 2000), o ano zero dos jogos eletrénicos é 1962,
quando Steve Russel e alguns colegas colocaram o jogo Spacewar no PDP-1 da Digital,
0 primeiro computador a usar a tela e um teclado, seria também o primeiro computador
a acolher um jogo.

No inicio da década de 70, os jogos ainda ndo tinham a euforia dos dias de hoje, eram
apenas um passatempo bastante restrito. JA& na década de 80, a Nintendo lanca o
conhecido Gameboy: o percurso histérico dos jogos eletrdnicos revela um crescente
interesse das grandes empresas por essa atividade, que hoje se constitui nu setor
econbémico lucrativo, promovendo, inclusive repercussdes em toda a evolugédo
tecnoldgica no mundo da Informatica com aplicagcdes na Férmula 1, simuladores de voo
e nos efeitos especiais para o0 cinema.

Embora com uma histdria curta, verifica-se que muita coisa mudou, o que torna cada
vez mais urgente tentar desvendar o que ha de realmente diferente, de novo, nos games.
Razdo porque pesquisadores ou ndo, nenhum, de nos pode ficar indiferente a sua
historia e a seus reflexos em nosso cotidiano.

Os games, aparentemente, inauguram uma nova tradi¢cdo, na medida em que buscam
uma padronizacdo definida em escala global, que parece por fim as antigas formas
ludicas de brincadeiras de fundo de quintal.

Eles representam novidade que encanta e fascina. Todavia, podem ser também
considerados “modernos”? Segundo Octavio Paz (1974) a novidade, para ser moderna,
precisa de duas cargas explosivas: ser negacdo do passado e ser afirmacdo de algo
diferente, entendido este como aquilo que se opde aos gostos tradicionais, estranheza
polémica, oposicao ativa.

O contetdo de alguns games, por sua vez, nao parece sugerir nenhum estranhamento,
negacao, critica, nada de inesperado se comparados com os contetdos dos velhos contos
de fadas, neles podemos enxergar: cinderelas, torres, dragbes e cavaleiros que se
arriscam para salvar a princesa ou a sua propria honra; as vezes € necessario astucia
para desvendar enigmas. Por outro lado, indica regras de conduta e de comportamento.
Passaporte para mundos fantasticos que reproduzem a realidade de uma sociedade
patriarcal onde os herois (cavaleiros), na sua maioria sdo do sexo masculino que
arriscam suas vidas para salvar as “desprotegidas princesas”.

Na verdade, tais jogos parecem oferecer aqueles que os manipulam a possibilidade de se
inserirem, pela via da fantasia, em uma “realidade” mais rica de emocédo do que aquela
gue poderiam encontrar em suas proprias experiéncias, particularmente quando estas
ndo correspondem as suas potencialidades criadoras.

Os games parecem possibilitar uma inser¢do cultural, ainda que virtual, ndo muito
diferente das experiéncias vividas com 0s jogos “tradicionais” e com as antigas
competicdes, aqui incluidas na mesma categoria do jogo. Na maioria das vezes, as
competicdes aconteciam exatamente para demonstrar a superioridade dos homens, de
grupos, de comunidades ou de paises. Impulsionados pelo imperativo da honra, da



fidelidade ou justa causa, sua relacdo com a cultura era objetiva, simbodlica e seu
resultado notadamente importante para o grupo.

No entanto, apesar do aspecto competitivo e das relacbes de poder, tendo muitas
semelhangas com os jogos considerados “tradicionais”, 0s games se constituem tanto
para adultos quanto para jovens e criancas num artefato audiovisual que veio introduzir
uma nova linguagem, novas formas de pensar, de agir e que veio mediar uma nova
forma de conhecer, comunicar, aprender. Portanto um novo conjunto de saberes, numa
arena onde estdo as diferentes visdes de mundo de quem joga, as quais se juntam as
representacdes, as narrativas e os significados que cada um atribui.

O universo dos videogames € algo que se incorporou ao dia-a-dia de uma parcela
consideravel dos jovens do pais. De acordo com a pesquisa Target Group Index, mais
de metade do publico de 12 a 19 anos nos onze maiores mercados possui jogos do
género em casa. Porém, assim como acontece em relagdo aos videogames em geral, lan
houses** ndo sdo frequentadas da mesma forma por meninos e meninas. Embora se
verifique nos ultimos tempos mais meninas aparecendo naqueles espacos, que segundo
a pesquisa: ““vdo para acompanhar os namorados ou paquerar”, representando apenas
13% do publico.

Tais nimeros a0 mesmo tempo em que permitem delinear uma primeira imagem, das
relacbes de género naquele espaco, permitem afirmar que os videogames enguanto
universo predominantemente masculino, ajudam a reproduzir o modelo patriarcal de
sociedade, estabelecendo quem sabe, ou ndo, jogar e é o dono do poder naquele espaco.
Desta forma, os games contribuem para a experiéncia formativa vivenciada pela
juventude com informacdes, valores e saberes que, via audiovisual, neste caso 0s games,
interferem em suas formas de aprender, de ver, de pensar, de sentir e de agir.

2 - Games: espaco de estabelecidos?

A expressdo que parece melhor definir essa relacdo género no espago dos games seria
de estabelecidos e de outsiders. Refiro-me a expressédo utilizada por Elias e Scotson
(2000), que em pesquisa realizada na cidade Winston Parva apds numerosas
observacdes, concluiram gue em grupos sociais muito proximos e homogéneos, como €
0 caso dos dois estudados, se criam diferengas, largamente idealizadas, que os dividem
internamente e os colocam em luta pelo controle social, gerando, no plano das relacdes,
esteredtipos e preconceitos sociais reciprocos.

Por mais que sejam “iguais”, quando vistos desde os critérios da sociologia mais
classica funcionalista ou dialética, eles ndo logram explicar de maneira satisfatoria o
que acontece no plano das imagens sociais que modelam as reais relacGes de
dominacdo/subordinacdo que se fundam de fato nas representacOes, crencas e valores
que cada grupo julga possuir, diferentemente do outro, sentido como de nivel inferior.
Penso nao ser dificil se perceber a importancia dessa constatacdo para o estudo das
relaces de género no espago dos games.

Diante da tela, os jovens comandam personagens com o simples toque dos dedos. O
videogame fascina, absorve e encanta os jovens. Mas ndo é sO isso, o desafio de
realizar mais e melhor em menos tempo exige deles o desenvolvimento de habilidades,
que lhes confere agilidade e permite fazer alguma coisa com mais perfei¢do, motivada



pelo reconhecimento da acdo herdica no ambiente virtual, de haver vencido a
dificuldade personificada no inimigo, de geralmente ser o her6i que faz o bem, mas
também de ter sua capacidade reconhecida no mundo real, entre os colegas. A
necessidade de sentir-se reconhecido pelo grupo predominante masculino.

Assim, ao tentar vencer este desafio, ele ndo s6 desenvolve habilidades como também
aprende conteudos que reafirmam a divisdo sexual imposta na nossa sociedade. Um dia
ao perguntar a um grupo de jovens sobre quem frequenta o espaco dos games, um deles
prontamente respondeu: “s6 vem menino” e continuou, “aqui sé tem conversa para
homem” e mais, “elas ndo vém porgue ndo sabem jogar”.

Ou seja, eles treinam e ao treinarem para vencer no jogo, certas habilidades sdo
desenvolvidas: a observacdo, a atencdo, a memoria, a coordenacdo motora fina e a
I6gica alem da troca de conhecimentos entre pares por ser um espaco de socializacéo.

Por outro lado ao analisar as respostas dos alunos da Escola Pedra do Reino, para a
pergunta “quem joga mais meninos ou meninas” obtivemos como respostas: “Eu acho
guem joga mais Sd0 0s meninos”, “tem menina que joga no shopping, mas elas séo
sapato”, “Eles sabem mais que as meninas”, “sd vejo meninos jogando no playstation”.
Constatamos que aquele espago é reafirmador do conceito de masculinidade traduzido

pela diferenca entre os comportamentos de meninas e meninas.

Mais do que isso, onde quer que sejam jogados 0S games parecem ser um espacgo de
relacbes de poder que s&o justificadas pelas diferencas entre homens e mulheres
atribuindo aqueles habilidades diferenciadas, ao mesmo tempo em que valorizam um
grupo, menosprezam o outro, levando este a sua propria desqualificacdo. Segundo
Carvalho (2000, p.17) as relacGes de género sdo relacGes de poder: “as diferencas
construidas entre homens e mulheres transformam-se em hierarquias, justificadas pela
maior valorizacdo das qualidades masculinas, atribuidas exclusivamente aos homens”.
Relacdes que se reproduzem também no espaco de socializagdo dos games.

Elias mostra esse processo na sua afirmacdo: “Vez por outra podemos observar que 0s
membros dos grupos mais poderoso que outros grupos interdependentes se pensam a si
mesmos (se auto-representam) como humanamente superiores”(2000, p.19). E o autor
da como exemplos: “os senhores feudais em relacdo aos vilbes, ‘0s brancos’ em
relacdo aos ‘negros’,... 0s homens em relacdo as mulheres...”’(idem, p.19). Ou seja, 0s
meninos como estabelecidos se auto-intitulam como os que jogam melhor, como os que
sabem, defendem aquele espa¢o como s6 deles. As meninas sao constituidas pelo grupo
novo que esta entrando naquele espaco que se constitui como ameaca ao poder dos ja
estabelecidos. Considerados como “melhores” se sentem dotados de uma espécie de
virtude que é compartilhada pelos membros de seu grupo e que falta aos outros. No
caso, as meninas. Por outro lado as meninas afirmam que *“ a mée nao deixa”, ali € um
espaco “sé para homem, porque menina ndo € para jogar”.

As meninas se menosprezam, considerando-se com menos habilidade para jogar. Neste
sentido Elias e Scotson (2000, p.20) afirmam: “os individuos ‘superiores’ podem fazer
com que os proprios individuos inferiores se sintam, eles mesmos, carentes de virtudes
— julgando-se humanamente inferiores”.



A atencdo dos dois pesquisadores em Winston Parva, ndo esquece o nivel macro-
tedrico, mas se volta em especial aquele micro, das relacGes entre as pessoas € grupos.
Esse é para eles o ‘ubi’ gerador da subjetividade, especialmente em culturas de corte
fortemente individualista como as da sociedade neoliberal globalizada. O
comportamento e a vivéncia das pessoas nasce é ai, embora — evidentemente - possam
sofrer e sofram as influéncias de outras matrizes contextualizadoras. As crencas, valores
e pattern de comportamento vigentes em Winston Parva ndo se devem seguramente a
diferencas de classe social, salario ou religido ou a maior ou menor fatia de poder que
cada um dos dois segmentos daquela populagdo possui, reivindica ou se atribui. Ela
serve de base tanto para a colaboracdo - em alguns pontos bem delimitados - quanto
para a discriminagdo e a conflitividade, na maioria dos outros aspectos da convivéncia
social. Ponto que é comum ao grupo que aqui analisamos, 0s jovens que se consideram
“antigos” nas Lan Houses ou em outros locais de games e que cultivam o mito de seu
passado e o ttm como a diferenca decisiva entre eles e o0s "outsiders™ as meninas que
comegam a aparecer para jogar.

3 - Games: como se estabelecem as relacfes de poder naquele espaco?

A andlise das relagdes de género no espago dos games, a partir de um estudo de caso em
uma escola Municipal da Cidade de Jodo Pessoa apoiada principalmente nas lentes
tedricas de Elias e Scotson, leva-me a concluir que a légica nessa relacdo apresenta
sinais, elementos que se assemelham aos estudos de Elias notadamente os realizados na
pequena cidade de Winston Parva. No espago dos games a construcdo do sentido social
do poder obedece a critérios-chave: de afirmacéo da superioridade ao mesmo tempo em
que estigmatizacdo e de subalternidade.

Primeiro, o da afirmacdo da superioridade e exceléncia "psicoldgica”, "humana" e
‘social” dos que chegaram antes ao local. A esses cabe mais, o primado natural quanto
ao status, a dignidade grupal e a legitimidade dos direitos adquiridos. Nas relacGes de
género que se estabelecem no espaco dos games, eles sdo os jogadores de primeira
classe, os que sabem jogar. Do outro lado faz valer-se a estigmatizagdo dos chegados
por ultimo, tidos como inferiores que na nossa pesquisa sdo as meninas.

Essas, naturalmente, no inicio ndo se conhecem, precisam ir acompanhadas de
namorado, vao devagarzinho ocupando o espagco e parecem incomodar. Como sdo
poucas, sem grupo coeso ndo dispdem ainda das habilidades, ndo dominam o
vocabulario, 0 movimento, no primeiro momento tudo é estranho. Ao mesmo tempo, se
constituem numa ameaga e sua chegada provoca um desequilibrio tal como os outsiders
provocavam com sua chegada a Winston Parva.

O segundo critério € uma posicdo de subalternidade***, sentimento que as recém-
chegadas aceitam, interiorizam e passam a aceitar nas relacbes com 0s mesmos. Passam
a avaliar-se segundo o juizo dos detentores do poder local.

Considerando-se como inferiores, frente ao poder dos estabelecidos se
autodesqualificam. Um poder invisivel que nas palavras de Bourdieu (1989) impde
coercao que se constitui por intermédio do reconhecimento extorquido que o dominado
ndo pode deixar de outorgar ao dominante quando somente dispde, para pensa-lo e para
pensar a si mesmo, de instrumentos de conhecimento que tem em comum com O
dominante e que constituem a forma incorporada da relagédo de dominacéo.



Um poder que estd introjetado na socializagdo primaria, naturalizado pela tradicédo
cultural numa sociedade patriarcal e que produz uma generalizacdo da parte para o todo.
Ou seja, conduzem os outsiders e a ter uma imagem de si como a “das piores”,
enquanto fazem dos estabelecidos uma imagem “dos melhores”. E possivel afirmar que
a imagem que os estabelecidos fazem de si enquanto grupo contribui para a construgéo
da imagem que os outsiders tém de si e vice-versa. Existe umainternalizacdo da crenca
depreciativa do grupo socialmente dominante superior pelo socialmente inferior, como
parte da consciéncia e da imagem que tém de si, reforca vigorosamente a superioridade
e a dominacao do grupo estabelecido.

Nesses termos, 0s games sdo espacos de configuracdo de relacbes de poder
compartilhados por criangas, jovens e adultos que precisam um estudo mais
aprofundado. A semelhanca entre as relag0es de género nos games e as comunidades
proletéarias de Winston Parva aponta para a necessidade de uma tipologia mais detalhada
das configuragdes sociais, de forma a compreender as novas formas de relagéo, as novas
formas de vida social,para que seja possivel tracar medidas capazes de contribuir para a
formacéo de uma sociedade mais humanizada.
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