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Resumo

Este trabalho analisa a presenca do erotismo nos jogos digitais e seu impacto na sociedade
contemporanea, destacando a evolugdo dos videogames para além do entretenimento superficial
e abordando questdes relacionadas a representacdo de género, liberdade artistica e potenciais
impactos na formagao dos jogadores. Utilizando exemplos como a personagem Lara Croft da série
"Tomb Raider" e 0 jogo "The Sims", o estudo examina como as representacdes erdticas nos jogos
podem influenciar percepgdes sociais e promover debates sobre a regulamentagao da industria de
jogos. Ao explorar essa interse¢cdo entre arte, cultura e entretenimento digital, com a convergéncia
de analises focadas em trés textos proficuos sobre esses contextos, verificou-se insights valiosos
para desenvolvedores, pesquisadores e interessados na compreensdo mais ampla da sexualidade
nos videogames.

Palavras-chave: Artes. Jogos Digitais. Educacgdo. Erotismo. Representacao de género.

Abstract

This work analyzes the presence of eroticism in digital games and its impact on contemporary
society, highlighting the evolution of video games beyond superficial entertainment and
addressing issues related to gender representation, artistic freedom and potential impacts on the
education of players. Using examples such as the character Lara Croft from the "Tomb Raider"
series and the game "The Sims", the study examines how erotic representations in games can
influence social perceptions and promote debates about the regulation of the gaming industry. By
exploring this intersection between art, culture and digital entertainment, with the convergence of
three analyzes focused on useful texts about these contexts, valuable insights were found for
developers, researchers and those interested in a broader understanding of sexuality in video
games.
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INTRODUCAO

Os games ja estdo mais do que consolidados em nossa sociedade moderna como
produto de entretenimento, mas também como artefato que une especificidades da computacao e
das artes, surgindo cada vez mais com uma multiplicidade de experiéncias onde a imersao, o fator
educativo, as narrativas urbanas e até mesmo tratamentos médicos sdo os paradigmas da vez.

[3

Porém, ainda permeando as questdes recreativas desse “universo”, vé-se que o erotismo, a
evidenciagdo banalizada do sexo, ou mesmo a relagdo entre o masculino e o feminino,
permanecem tanto nas historias e representacdes desses titulos ludicos, quanto nos debates sobre

esses proprios conceitos.

Analisar os elementos eroticos e os jogos digitais em uma intersecdo de expressao
criativa, e também educacional, pode suscitar uma série de questionamentos acerca da concepgao,
idealizagdo e/ou significado que pode caracterizar uma certa demanda ou mesmo um
direcionamento na industria semelhante ao que se debate também na area do cinema e dos
quadrinhos, desafiando as fronteiras entre arte e normas sociais para satisfazer um mercado ainda
com influéncia masculina. Este artigo deve buscar, entdo, subsidios na breve historia dos games
para registrar uma andlise sobre o papel do erotismo em duas producdes, relacionando algumas
de suas manifestacdes e implicagdes culturais para promover o inicio de um entendimento mais

abrangente desse fenomeno na conjuntura da midia interativa.

Evidentemente a interpretacdo da representacao do erotismo nos jogos digitais em um
contexto educacional envolve uma andlise critica dos seus impactos na percepcdo e
comportamento dos jogadores, incluindo a construgdo de identidade e imagem corporal, questdes
éticas e morais, possiveis aplicacdes na educacio sexual e até¢ o desenvolvimento de habilidades
criticas de analise mididtica que podem capacitar os estudantes a questionar e examinar de forma
critica as representagdes do erotismo nos jogos digitais e suas implica¢des sociais, culturais e
pessoais, mas certamente uma abordagem multidisciplinar ¢ necessdria para examinar as

implicagdes sociais, culturais, psicologicas, €ticas e pedagogicas dessas representagoes.
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O objetivo geral deste trabalho ¢ investigar o papel do erotismo nos jogos digitais na
contemporaneidade para contribuir na compreensdo de seus impactos com uma investigagao
inicial da interse¢do entre jogos digitais, relagdes do masculino com o feminino, elementos
erdticos e os processos educativos para explorar como essa dindmica desafia as fronteiras entre
arte, expressdo criativa e normas sociais. Para alcangar tal meta, delineamos dois objetivos
especificos: em primeiro lugar, analisar de que forma a representacdo do erotismo nos jogos
digitais influencia ndo apenas as percepgoes ¢ interacdes dos jogadores, mas também como tais
representacdes podem influenciar concepgdes de género e sexualidade, especialmente no contexto
educativo. Em segundo lugar, busca-se oferecer uma compreensdo mais abrangente desse
fendmeno emergente no contexto da midia interativa, sem adotar preconceitos ou posicoes
preestabelecidas, visando enriquecer o debate académico e promover uma reflexao critica sobre a

relacdo entre entretenimento digital, sexualidade e aprendizagem.

A importancia dos games como entretenimento multifacetado demanda uma analise
aprofundada de seus diversos elementos, incluindo o erotismo, que emerge como um aspecto
intrigante e, por vezes, controverso. A justificativa para esse ensaio tedrico considera o crescente
impacto dos jogos digitais na cultura contemporanea, onde uma investigagdo detalhada sobre o
papel do erotismo nestes jogos se torna imperativa. Ao explorar essa tematica, especialmente com
o olhar na educagdo, a pesquisa pode contribuir significativamente para o enriquecimento do
entendimento sobre a intersecao entre o universo dos jogos digitais, a expressao artistica e as
normas sociais vigentes. Além disso, justifica-se a relevancia deste estudo ao preencher algumas
lacunas na compreensdo académica desse fenomeno, fornecendo insights valiosos ndo apenas para
desenvolvedores e pesquisadores, mas também para educadores e profissionais interessados na

interse¢do entre arte, cultura e entretenimento digital.

METODOLOGIA

A abordagem metodologica adotada para a realizagdo desse trabalho ¢ uma pesquisa
exploratéria com o foco de direcionar os olhares a uma estrutura mais sélida para a analise do
papel do erotismo nos jogos digitais na contemporaneidade, bem como para explorar suas

implicagdes culturais e educativas, sendo conduzida com base em um levantamento bibliografico
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que se associa ao conceito da andlise bibliométrica, que tem como base a avaliagdo quantitativa
de certos principios e indicadores em um conjunto definido de textos relevante que podem servir
como um portfélio onde a convergéncia de opinides e conceitos, associados as mesmas tematicas,
podem se destacar, permitir uma analise aprofundada e uma compreensdo mais completa do
fendomeno em estudo, ja que podem ser vislumbradas muitas vezes como questdes complexas e

multifacetadas, permitindo a interpretacao e contextualizagao dos resultados.

O trabalho com a coleta de referéncias para a convergéncia de diferentes percepgdes
sobre o tema foi realizada por meio de uma revisao bibliografica abrangente, que incluiu obras
académicas, artigos cientificos, publicagdes da industria de jogos e outros materiais relevantes por
meio da BDTD, Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES e Google Scholar, incluindo ainda a
analise de alguns jogos digitais selecionados para um exame de suas representagdes possiveis
associadas ao erotismo, além de suas implicagdes culturais e educativas. Os dados coletados foram
analisados por meio de uma analise de contetido, que envolve a identificacao de temas, padrdes e
tendéncias nas representagdes de erotismo nos jogos digitais, com um realizado de forma
sistematica e rigorosa, utilizando ferramentas e técnicas adequadas para garantir a validade e

confiabilidade dos resultados para delimitar a0 maximo as obras a serem escolhidas.

Nesse foco que associa jogos digitais, processos educativos, erotismo e ludicidade, ¢
relevante o reconhecimento do partido inicial e ainda limitado frente as possibilidades que esses
temas em convergéncia podem apresentar, com milhares de possiveis vieses na representagao
inadequada da figura da mulher, de insinuagdes de nudez e/ou cenas que apresente ou mesmo
sugira a pratica sexual em titulos de games e também, em paralelo, a interpretacdo dos dados,
narrativas ou conceitos que estejam atrelados a esse contexto ampliado. Além disso, a pesquisa
estd sempre sujeita a restricoes de tempo e recursos, o que acaba impactando a extensdo e
abrangéncia da andlise realizada, mas, ainda assim, fornecendo uma abordagem suficientemente
relevante para o que ¢ proposto, com as fundamentagdes sendo analisadas em conjunto a uma base
solida de condugdo investigativa que pode contribuir para o alcance dos objetivos propostos,
oferecendo insights valiosos sobre o papel do erotismo nos jogos digitais e suas implicagdes

culturais e educativas.
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DESENVOLVIMENTO

A elaboracdo de uma andlise inicial que trate do erotismo nos games,
principalmente destinados a jovens, ndo deixa de ser um tema complexo a suscitar debates
acalorados sobre os limites da expressdo criativa e os potenciais impactos na formacgao dos seres
humanos em nossa sociedade atual, cada vez mais abragada pela tecnologia. Mesmo com a defesa
da liberdade artistica e o argumento de que os jogos podem servir como ferramentas educativas
eficazes, as preocupagdes sobre os efeitos negativos da exposi¢do precoce a temas adultos sdo
mais do que legitimos, especialmente quando se verifica a questdo ludica associada aos jogos e a
sua esséncia mais abstrata e/ou atrelada a uma realidade oposta a nossa, como enfatiza Johan

Huizinga:

[...] reconhecer o jogo €, forgosamente, reconhecer o espirito, pois o0 jogo, seja
qual for sua esséncia, ndo ¢ material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os
limites da realidade fisica. Do ponto de vista da concepcdo determinista de um
mundo regido pela agdo de forcas cegas, 0 jogo seria inteiramente supérfluo. S6
se torna possivel, pensavel e compreensivel quando a presenca do espirito destroi
0 determinismo absoluto do cosmos. A propria existéncia do jogo ¢ uma
confirmag¢do permanente da natureza supraldgica da situagdo humana. Se os
animais sdo capazes de brincar, ¢ porque sdo alguma coisa mais do que simples
seres mecanicos. Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia disso, € porque
somos mais do que simples seres racionais, pois 0 jogo ¢ irracional. Ao tratar o
problema do jogo diretamente como fung@o da cultura, e ndo tal como aparece
na vida do animal ou da crianga, estamos iniciando a partir do momento em que
as abordagens da biologia e da psicologia chegam ao seu termo. Encontramos o
jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da propria cultura,
acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de
civilizagdo em que agora nos encontramos. Em toda a parte encontramos
presente o jogo, como uma qualidade de acdo bem determinada e distinta da vida
"comum". Podemos deixar de lado o problema de saber se até agora a ciéncia
conseguiu reduzir esta qualidade a fatores quantitativos. Em minha opinido ndo
o conseguiu. De qualquer modo, o que importa ¢ justamente aquela qualidade
que ¢ caracteristica da forma de vida a que chamamos "jogo". (HUIZINGA,
2000)

E inegavel que os games tém evoluido rapidamente, oferecendo experiéncias
imersivas e narrativas complexas que vao além do entretenimento superficial, avangando tanto na
expertise computacional quanto na variedade tematica que nao deixa de lado o amor, a guerra, as
relagdes sociais, a violéncia e, claro, o contetido sexual. A proposta de examinar criticamente essa

dicotomia, reconhecendo tanto o potencial educativo dos jogos quanto a necessidade de uma
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abordagem responsavel e sensivel a representacdo do sexo e da sexualidade no mundo dos jogos
eletronicos para jovens € essencial para informar politicas e praticas que promovam um ambiente
saudavel para os jogadores mais jovens e avancar em dire¢dao a uma industria de jogos eletronicos
que ndo apenas entretenha, mas também eduque e respeite o desenvolvimento e a integridade das

criangas e adolescentes.

Estudar a representagao da mulher em producdes da sensibilidade nao € tarefa simples,
principalmente quando se trata de artefatos multi-mididticos que sdo os games, € a propria no¢ao
de representacdo social, que engloba a compreensao que um individuo, comunidade ou sociedade
possui sobre um tema especifico, como o erotismo nos videogames, nao apenas moldam as
interacdes sociais, mas também influenciam as opinides e comportamentos dos individuos,
refletindo em sua conduta e valores. No contexto dos jogos eletronicos, as representacdes sociais
sobre erotismo podem influenciar profundamente a forma como os jogadores percebem e
interagem com o conteido sexual nos jogos, contribuindo para a constru¢ao de normas e valores

dentro da comunidade de jogadores (SANTOS, 2005).

O erotismo ndo ¢ o real problema, mas sim o uso desse conceito e sua
representatividade exposta em games que, de certa forma, podem exercer alguma influéncia na
evolugdo mental e social de criangas que consomem. Nao se trata de um controle dos corpos,
insinuacdes veladas das praticas sexuais ou da elaboracao de alguma censura ao assunto, mas sim
de motivar a responsabilidade por registros e difusdes que podem estar no lugar e no tempo errado,
mesclado a uma proposta de diversdo. A representacdo do erotismo nos jogos digitais evoluiu
significativamente desde os primordios dos consoles, como o Atari 2600, até os titulos para PCs
e os populares Playstation, Xbox, Nintendo Switch, entre outros. Nos estagios iniciais da industria
de jogos, a capacidade limitada de processamento grafico e as restricdes técnicas resultaram em
representacdes simplificadas e muitas vezes abstratas de elementos erdticos, como no infame jogo
"Custer's Revenge" (FIGURA 1), que gerou controvérsia devido a sua representacao grotesca e

objetificacao sexual de mulheres nativo-americanas.

FIGURA 1 - Jogo "Custer's Revenge"
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Fonte: Atari 2600 (1982)

A medida que a tecnologia avangava, os jogos comegaram a explorar temas mais
maduros e representacdes mais realistas do erotismo, como visto em titulos como "Leisure Suit
Larry: Love for Sail!" (Sierra Entertainment, 1996), que combinava humor adulto com situagdes
sensuais e interagdes romanticas. No entanto, a maioria desses jogos era direcionada a um publico
adulto e frequentemente enfrentava criticas por sua objetificacdo de personagens femininas e
representacdes estereotipadas de sexualidade. Com o advento dos consoles mais poderosos, como
o Playstation, os desenvolvedores passaram a ter mais liberdade criativa para explorar o erotismo
de maneiras mais sofisticadas e imersivas, embora ainda sujeitas a restrigdes de classificagao
etaria e/ou censura. Essa evolug¢do na representacdo do erotismo nos jogos digitais reflete ndo
apenas avangos tecnoldgicos, mas também mudangas nas normas culturais e expectativas dos
jogadores, ja que o erotismo ndo necessariamente se encaixa em um viés negativo. O que se
salienta aqui € a responsabilidade em se tratar ou representar o erotismo ndo como um substantivo
masculino que tende a expressar o carater ou tendéncia do que ¢ erdtico, mas o seu impacto em

produgdes ludicas que muitas vezes sdo indicadas para criangas e adolescentes cuja formacao nao



o EDUCACAO EM DIFERENTES
TEMPOS E ESPACOS:

A importancia da escola na

0 5 :
1 transformacdo social e os
futuros incertos

Encontro Internacional de Formagdo de Professores e 22 A 24 DE MAIO DE 2024

Férum Permanente Internacional de Inovacdo Educacional

esta necessariamente amparada para uma manifestagdo direta da sexualidade, cujas caracteristicas,
claro, podem variar segundo a sociedade que tomemos como modelo.

Nesse tom, mesmo em uma busca simples pela Internet, encontramos diversos
trabalhos relacionados aos games, o erotismo, a representacdo da pratica sexual ou mesmo a
objetificacio do corpo feminino. Na BDTD (Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes), por exemplo, a busca pelas palavras-chave “Sexo” e “Games” obteve 1074
resultados gerais entre teses e dissertacoes; No Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES foram
encontrados 167 titulos; e no GoogleScholar exatos 86.800 utilizam os termos em alguma algada.
Somente com a delimitacdo obtida com um cruzamento mais especifico ¢ que se reduziu a menos
de dez producdes em cada uma dessas bases e, com uma nova sondagem, incluindo finalmente a
interse¢do entre jogos digitais, relagdes de género, elementos eroticos e processos educativos, que
¢ a proposta aqui pontuada como os sentidos diretos pretendidos, € que foram selecionados trés
trabalhos significativos para um direto embasamento conceitual e intersecdo dos contextos
baseado na convergéncias de saberes, consisténcia do teor debatido nas narrativas e propdsitos
que se aproximam e corroboram para a analise com uma interse¢do de expressao criativa e

educacional nessa investigacao inicial.

O primeiro texto ¢ o artigo “Female Representation in Video Games” (2019), de
Paula Casagrande Bristot, Eliane Pozzebon, Luciana Bolan Frigo, Felipe Zago Canal e Julio
Augusto da Rosa Carraro, que analisa a evolugao dos jogos eletronicos com certos destaques para
as mudancgas significativas tanto em tecnologia quanto em publico-alvo, desde quando eram
associados principalmente a criangas, especialmente meninos, € eram jogados em consoles e
arcades, até os dias de hoje, com uma diversidade muito maior de tecnologias associadas aos
jogos, € o publico-alvo abrangendo, cada vez mais, pessoas de todas as idades e géneros. O artigo
salienta que, apesar de atrair um publico diversificado, os jogos ainda sdo direcionados
principalmente ao publico masculino, o que acaba influenciando a representacdo das mulheres
nos jogos, justificando a abordagem de como os esteredtipos negativos e objetificacao das
personagens femininas sao comuns nos jogos, refletindo nas produgdes que, muitas vezes excluem

as mulheres como jogadoras.
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O texto também discute a importancia da representacdo feminina nos jogos e propde
analisar a representacdo de personagens femininas em diferentes géneros de jogos, bem como
sugerir formas de diversificar essa representacao, contextualizando os estudos sobre jogos
eletronicos e género, destacando a interdisciplinaridade desse campo e sua contribui¢do para
entender questdes sociais e epistémicas relacionadas aos jogos. A forma como as mulheres sdo
apresentadas visualmente e os clichés narrativos também sdo reflexos culturais de como as
mulheres sdo vistas na sociedade que ainda tenta regular a luta pela igualdade de género e a quebra
do fragil paradigma do sexo tém sido uma batalha que perdura ha anos. Por serem um meio de
comunicag¢do grande e influente, os jogos (e outras midias) devem incluir, apresentar a diversidade

e aceitar a existéncia das mulheres como jogadoras. Para Gubernikoftf (2016):

Numa sociedade onde o modelo feminino ¢ desvalorizado ¢ a imagem que se
tenta difundir da mulher é de um ser pouco inteligente, atitudes misoéginas ¢ atos
falhos contra ela sdo difundidos diariamente pelos meios de comunicacao e
vivenciados no dia-a-dia. Essa inseguranga em relacdo a mulher gera violéncia
contra a mesma, pois essa tendéncia estd inserida no pensamento patriarcal e é
usada como instrumento de opressdo do sexo feminino. (GUBERNIKOFF, 2016,
p.32)

Dessa forma, Gubernikoff destaca como a desvalorizagdo do modelo feminino ¢ a
disseminagdo de esteredtipos negativos sobre as mulheres, como a ideia de que sdo menos
inteligentes, contribuem para a inseguranca ¢ vulnerabilidade das mulheres. Esses estereotipos,
disseminados pelos meios de comunicacdo e enraizados no dia-a-dia, alimentam atitudes
misoginas e comportamentos violentos contra as mulheres. A violéncia contra as mulheres ¢ entdo
compreendida como uma manifestacdo da opressdo do sexo feminino dentro de uma estrutura
patriarcal, onde o poder e o controle sao exercidos pelos homens sobre as mulheres. Uma boa
exemplificagdo dessa contextualizacao pode ser através do personagem principal da série "Tomb
Raider", Lara Croft (FIGURA 2), concebida como uma personagem altamente sexualizada e
estereotipada, projetada para atrair o piiblico masculino com sua aparéncia fisica atraente e roupas
reveladoras que contribuiu para a percep¢ao que a producdo era voltada principalmente para o
publico masculino. Entretanto, apesar da permanéncia de algumas criticas contumazes, uma
evolucdo na representacdo de Lara Croft e na abordagem dos jogos "Tomb Raider" pode ser
verificada em reboots mais recentes da série, principalmente a partir de 2013 ("Rise of the Tomb

Raider" - 2015), com uma caracterizacdo mais realista € menos sexualizada, personalidade mais
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desenvolvida e um foco em suas habilidades como aventureira e exploradora, em vez de apenas

sua aparéncia fisica.

FIGURA 2 - Lara Croft no Jogo "Tomb Raider".
NN

Fonte: MICROSOFT (2024).

Essa alteragdo na representagdo de Lara Croft reflete uma conscientizagdo crescente
sobre a importancia da diversidade e da representatividade na industria de jogos. Os
desenvolvedores reconheceram que uma personagem feminina forte e bem desenvolvida pode
atrair e envolver jogadoras, bem como jogadores do sexo masculino, e isso tem sido refletido na
abordagem mais recente da série, que acaba por ilustrar como a representagdo feminina nos jogos
pode evoluir ao longo do tempo e como os desenvolvedores podem se afastar de esteredtipos e

hipersexualizacdo em favor de personagens mais complexos e inclusivos. Essa mudanga ¢
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importante ndo apenas para criar uma experiéncia de jogo mais inclusiva, mas também para

promover uma cultura de jogos mais diversificada e positiva.

O socidlogo francés Pierre Bourdieu (2019) aborda a representacao da mulher dentro
do contexto das relacdes de poder e dominagdo entre os géneros na sociedade, argumentando que
a dominag¢do masculina nao ¢ apenas uma questdo de relagdes individuais entre homens e
mulheres, mas ¢ enraizada em estruturas sociais mais amplas que perpetuam desigualdades de
género. Bourdieu examina como a representacdo da mulher é construida e mantida através de
processos simbdlicos e culturais, como linguagem, imagem e praticas sociais, destacando como
essas representacdes muitas vezes reforgam esteredtipos de género e hierarquias sociais,
colocando as mulheres em posi¢des de subordinacao e inferioridade em relacao aos homens. Ele

ainda racionaliza:

Arbitraria em estado isolado, a divisdao das coisas e¢ das atividades (sexuais e
outras) segundo a oposi¢do entre o masculino e o feminino recebe sua
necessidade objetiva e subjetiva de sua inser¢do em um sistema de oposigoes
homologas, alto/baixo, em cima/embaixo, na frente/atras, direita/esquerda,
reto/curvo (e falso), seco/imido, duro/mole, temperado/insosso, claro/escuro,
fora (publico)/dentro (privado) etc., que, para alguns, correspondem a
movimentos do corpo (alto/baixo//subir/descer, fora/dentro/sair/entrar).
Semelhantes na diferenca, tais oposigdes sdo suficientemente concordes para se
sustentarem mutuamente, no jogo e pelo jogo inesgotavel de transferéncias
praticas e metaforas; e também suficientemente divergentes para conferir, a cada
uma, uma espécie de espessura semantica, nascida da sobredeterminagdo pelas
harmonias, conotagdes e correspondéncias. (BORDIEU, 2012. P. 16)

O que Pierre Bourdieu analisa em sua obra, trazendo assim uma relacdo entre
masculino e feminino como uma construc¢ao social enraizada em estruturas de poder e hierarquias,
acaba por destacar como essa divisao arbitraria se manifesta em oposi¢des binarias, como
alto/baixo, dentro/fora, e, crucialmente, masculino/feminino que sao representadas nos games sem
muito critério. Bourdieu argumenta que essas oposi¢des ndo sdo apenas categorias estaticas, mas
sdo reforcadas e perpetuadas por meio de praticas sociais e culturais, incluindo representacdes
simbolicas como linguagem e imagem, a exemplo da “female” debatida no primeiro texto dessa

convergéncia de percepgoes.
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A tese "Homo sex ludens: a sexualidade nos videogames', Jos¢ Antonio Loures
Custodio, o segundo texto selecionado para o debate direto aos principios deste artigo, destaca-se
por sua abordagem multidisciplinar e aprofundada na investiga¢ao da interagdo entre sexualidade
e videogames. Jos¢é Loures realiza uma exploracdo abrangente, examinando a presenca e
representacdo da sexualidade em todos os aspectos dos videogames, desde sua concepgao inicial
até sua influéncia na comunidade de jogadores, e ainda oferece uma andlise histérica e
contemporanea, contextualizando a evolucdo da representacdo da sexualidade nesse meio ao
longo do tempo, destacando tanto mudangas quanto continuidades. Na sua narrativa investigativa,
o autor também contribui significativamente para o debate académico ao empregar uma variedade
de perspectivas disciplinares, enriquecendo a compreensao sobre a sexualidade nos videogames,
tragando um caminho desde o Atari 2600, jogos como God of War, The Witcher e temas como
exibi¢do do corpo, Gameart, titulos inapropriados, o fendmeno Bowsette e até o pés-humano em

uma busca narcisista. Para José A. Loures Custodio:

[...] baseado no meu interesse pelo assunto, e curiosidade pelo tema, defendo a
hipotese que considera que a sexualidade nos videogames esta presente em todos
os géneros, desde o seu modus operandi, nas artes conceituais, no roteiro,
jogabilidade, nos aspectos visuais e sensoriais, publicidade e no envolvimento
com a comunidade de jogadores/usuarios. Em algum momento desse caminho
qualquer game pode e vai ser sexualizado, independentemente da tematica,
proposta e publico-alvo. (CUSTODIO, 2020)

A tese de Custodio, que ainda integra entrevistas com artistas, jornalistas e jogadores,
juntamente com dados empiricos, acaba fornecendo uma base sélida para suas conclusdes e
reconhecer a relevancia cultural e social dos videogames, destacando como a pesquisa sobre a
representacao da sexualidade nesse meio pode contribuir para uma compreensao mais ampla das
questdes de género, identidade e sexualidade na sociedade contemporanea. O texto ndao apenas
amplia o conhecimento sobre a intersecdo entre videogames e sexualidade, mas também oferece
insights valiosos que pavimentam um caminho de pesquisa sobre historia dos jogos,
representacao, consumo de jogos pornograficos, fetiches e fantasias sexuais, evidenciando como
a sexualidade nos videogames esta inserida em nosso cotidiano e destacando como a relagdo entre
jogadores e personagens de videogames transcende o digital, aproximando-se de uma busca por

afeto e desejo em um contexto hiper-real.
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A terceira referéncia que destacamos nesse contexto de convergéncias ¢ o livro de
Matthew Wysocki e Evan W. Lauteria, ""Rated M for Mature: Sex and Sexuality in Video
Games" (2015), oferece uma analise abrangente sobre a evolugcdo da representacdo da
sexualidade nos jogos e sua influéncia por fatores culturais, tecnologicos e de mercado, com
ensaios que exploram uma ampla gama de temas, desde a representagdo de género e orientacao
sexual até o papel das mulheres nos jogos e o uso de temas sexuais como estratégia de marketing
onde podemos destacar discussdes sobre a interagdo entre jogadores e conteudo sexual,
proporcionando uma visdo multifacetada do panorama atual dos videogames. Apesar de ndo ter
um alcance tao abrangente em suas analises, onde poderiam ser aprofundadas questdes como o
impacto da representacdo da sexualidade nos jogadores, as politicas de classificacao etaria dos
jogos e as praticas da industria em relagdo a inclusdo e diversidade, ¢ um trabalho autoral que
coaduna com a diversidade de perspectivas e experiéncias relacionadas ao entendimento das
referéncias a sexualidade nos videogames, em contraponto a predominancia de abordagens

tradicionais e estereotipadas.

Essa diversidade de perspectivas e experiéncias ¢ evidenciada pelas preocupacdes que
se desdobram em debates acalorados, referenciando jogos como "Mighty Jill Off", "Fable", "Mass
Effect", "Queer Power", "Bayonetta", "Hurt Me Plenty", "The Sims", entre outros, com destaque
dado ao jogo "Fallout: New Vegas" (FIGURA 3), da Bethesda Softworks, que questiona e
subverte convengdes estabelecidas, especialmente no que diz respeito a sua abordagem tnica e
muitas vezes subversiva de convengdes estabelecidas, ndo apenas em relacdo a figura feminina,
mas também em termos de temas sensiveis, como a violéncia e o erotismo, onde ¢ possivel
encontrar exemplos de personagens e situacdes que desafiam as normas tradicionais da
representacao sexual nos jogos, oferecendo uma visdo mais complexa e matizada da sexualidade,
explorada de maneira ndo convencional e até gerando narrativas que lidam com temas eroticos de
maneira sutil ou provocativa, mas associadas ao contexto que o jogo estabelece em seu mundo
ficticio pos-apocaliptico cuja abordagem pode influenciar a experiéncia do jogador e a narrativa

mais ampla do jogo.
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FIGURA 3 - Khan Ladies do game Fallout: New Vegas.
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Fonte: NEXUSMODS, 2024.

Apesar de possiveis criticas a um ou outro foco limitado, "Rated M for Mature" pode
ser reconhecido como uma contribuicdo valiosa para o campo dos estudos de videogames,
oferecendo insights fundamentais sobre um aspecto muitas vezes negligenciado da cultura dos
jogos, fornecendo uma plataforma para reflexdes criticas sobre como a midia interativa influencia
e ¢ influenciada pelas atitudes sociais em relagdo ao sexo e a sexualidade, inspirando debates e
reflexdes que vao além da superficie, abordando questdes profundas sobre violéncia e intimidade.
Alguns podem argumentar que, no questionamento da predominancia de muitos referenciais sobre
o erotismo e a violéncia nos jogos, ¢ possivel reconhecer a importancia da intimidade como uma
forma de expressao alternativa e até mesmo doutrinaria nos games, em algum sentido que pode
até transformar os jogos em ferramentas para o auto aperfeigoamento, promovendo cuidado e

certos dialogos entre os jogadores e potencialmente impactando positivamente suas vidas.

Contextualizar a questdo da sexualizacdo nos jogos, utilizando exemplos de

estereotipos e responsabilidade criativa pode revelar pontos de debate em inumeros titulos
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populares que sdo alvo da interagdo tanto de adultos quanto de jovens, como nos jogos da série
"The Sims" (FIGURA 4), onde podemos observar a representacdo de papeis tradicionais de
género, como o homem como provedor e a mulher como dona de casa. Os avatares condicionados
e controlados, os chamados “Sims”, também podem ser sexualizados de acordo com as interagdes
dos jogadores, a exemplo dos relacionamentos romanticos que muitas vezes sao simplificados e

podem reforgar ideias estereotipadas de romance e sexualidade.

FIGURA 4: Cena do jogo The Sims com exemplo da representacdo da mulher.

£ .l
* Fonte: MAXIS (2024).
O que se estabelece nesse, € em outros games semelhantes, ¢ que os jogadores tém
um alto nivel de liberdade criativa que lhes permite a criacao de Sims e construir relacionamentos
e historias conforme desejarem com o poder (e responsabilidade) criativo de decidir como os
mesmos interagem, incluindo se desejam retratar relacionamentos saudaveis e respeitosos ou se
desejam explorar temas mais controversos, como relacionamentos nao-monogamicos ou até
mesmo situagdes de assédio sexual. As especificidades proprias de produgdes como “The Sims”,
que podem estar em conformidade as mecanicas necessarias para a sua melhor jogabilidade,

abrem espaco para problematicas relacionadas a questdo da erotizacdo que aqui elencamos para
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um debate académico, mesmo que os conceitos associados a representacao social ndo tenham sido

um foco primordial do presente debate.

Qual seria a relevancia cultural e social de evidenciar na producdo ludica a mulher
como objeto? De que forma a erotizagdo das relagdes e/ou interacdes relacionadas aos aspectos
de avango nos games pode contribuir para uma evolucao do ser humano? Essas questdes sdao, na
verdade, provocagdes que ndo sdo necessariamente respondidas a contento, mas, a0 pensarmos
nos jogos digitais como fonte de entretenimento ainda primordialmente consumido por criangas e
adolescentes, e a crescente importancia na cultura contemporanea e sua influéncia na sociedade,
a pesquisa sobre a representacdo da sexualidade nesse meio ¢ socialmente relevante e pode

contribuir para uma compreensao mais ampla principalmente para o ambito na educagao.

Enquanto o jogo "The Sims" pode ser criticado filosoficamente por seus personagens
femininos serem retratados de maneira estereotipada, conformando-se a papéis tradicionais de
género, como cuidar da casa, da familia e da estética pessoal, enquanto os personagens masculinos
sd0 mais propensos a ter carreiras profissionais e a se envolver em atividades externas, vemos que
Lara Croft ainda carrega em si a for¢a da heroina desbravadora, muito embora o jogo possa
reforgar normas sociais patriarcais ao retratar as mulheres ainda como dependentes de homens
para a sua felicidade e o sucesso, além de enfatizar a importancia de caracteristicas fisicas e de

aparéncia para o valor de uma mulher.

A presenca persistente de conteudo sexual em jogos eletronicos ndo se resume a esses
titulos, ja que muitas produgdes e franquias populares como GTA, Dragon Ball e Duke Nukem,
entre outros, ainda levantam sérias preocupagdes sobre seu impacto na educagao e no bem-estar
das criangas, tendo suas producdes debatidas ainda em inumeros trabalhos académicos que
destacam desde topicos como censura, contetido sexual explicito, até¢ a necessidade urgente de
regulamentac¢do e supervisao mais rigorosas na industria dos jogos. Mas o fato ¢ que muitos ainda
podem se fixar perigosamente no fator negativo das questoes sexuais, quando, na verdade, esse ¢
um topico que também deve estar presente na educagdo dos jovens, mas com responsabilidade,

evidentemente.
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A principal convergéncia dos textos "Female Representation in Video Games"
(2019), "Homo sex ludens: a sexualidade nos videogames" (2020) ¢ ""Rated M for Mature:
Sex and Sexuality in Video Games" (2015), talvez esteja no destaque referido a importancia da
representacdo feminina e da sexualidade nos jogos digitais, evidenciando as mudangas
significativas ao longo do tempo, mas sem determinar realmente culpados, apesar das criticas
gerais a alguns titulos e/ou narrativas relacionadas a essa industria. Abordar a evolugao dos jogos
eletronicos e a representagdo das mulheres, ressaltando como esteredtipos negativos e a
objetificacdo das personagens femininas ainda s3o comuns, influenciando a forma como as
mulheres sdo vistas na sociedade, deve ser um compromisso a ser seguido por outros analistas
interessados na area, assim como investigar a presenca ¢ representagdo da sexualidade nos
videogames de forma multidisciplinar, destacando como a sexualidade est4 presente em todos os

aspectos dos jogos.

Outras narrativas em termos de teses, dissertacdoes e artigos podem socializar
conhecimentos proéximos e corroborar para as concepgoes que aqui procuramos evidenciar, mas
sdo esses textos em convergeéncia, ao reconhecerem a relevancia cultural e social dos videogames
na contribuicdo para uma compreensdo mais ampla das questdes de género, identidade e
sexualidade na sociedade contemporanea, evidenciando a necessidade de uma representacao mais
inclusiva e diversificada nos jogos digitais, que criam os paralelos necessarios para nossas
inquietagdes diretas, que buscamos elencar e exemplificar a partir de, principalmente, dois jogos
conhecidos. Essa convergéncia de perspectivas enriquece o debate sobre a interse¢do entre
videogames, representacdo feminina e sexualidade, fornecendo insights valiosos para

pesquisadores e profissionais da area.

CONSIDERACOES FINAIS

Para finalizar esse trabalho ainda inicial, mas necessario, aos didlogos que ainda nao
sdo proficuos sobre esse tema, € pertinente afirmar que o desejo sexual ndo € um problema se esta
em uma conjuntura de verdade, transparéncia e responsabilidade, funcionando em seu devido
lugar, que também pode ser relativizado. A direcdo e o debate ndo deve ser repressor ou colaborar

cegamente apenas para o politicamente correto quando se sabe que, o importante mesmo ¢ que a
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informacgao correta esteja disponivel para cada um de no6s,no seu devido tempo, para gerar o bem
e afastar o mal no contexto de sociedade civilizada que se importa com a educacao e o crescimento

saudavel de seus filhos.

Esse trabalho, muito embora declare sua intencdo ainda inicial sobre os debates que
podem ser extraidos dessas tematicas associadas, busca ja refletir a complexidade das
representacoes eroticas nos jogos digitais e seu impacto na sociedade contemporanea envolvendo
duas narrativas investigativas a partir de um olhar inicial para motivar outros debates. Embora os
videogames tenham evoluido para além do entretenimento superficial, abrangendo narrativas
complexas e experiéncias imersivas, ainda persistem questoes em torno da sexualidade, erotismo
e representacao de género nesse meio. A analise desses elementos em uma interseg¢ao de expressao
criativa e educacional suscita debates sobre os limites da liberdade artistica e os potenciais

impactos na formacao dos jogadores, especialmente os mais jovens.

Ao explorar o papel do erotismo nos jogos digitais, este trabalho busca contribuir para
uma compreensao mais abrangente desse fendmeno emergente, destacando sua relevancia cultural
e social. A partir de uma investigacao inicial da intersecao entre jogos digitais, relacdes de género,
elementos eroticos e processos educativos, busca-se preencher lacunas na compreensao
académica desse fenomeno, oferecendo insights valiosos para desenvolvedores, pesquisadores e
demais interessados na intersecdo entre arte, cultura e entretenimento digital, o que ¢ proficuo
para os processos Educacionais, assim como as Linguagens e Artes cuja interdisciplinaridade e
também multidisciplinaridade sdo comuns na criacdo e desenvolvimento de jogos digitais cuja

esséncia e relevancia cada vez mais contribuem para o seu sucesso.

O que se observa ¢ que existe uma critica errénea ao conservadorismo quando nos
referimos ao cuidado com a figura da mulher, mas a andlise da representa¢do feminina nos jogos,
exemplificada pela evolugdo da personagem Lara Croft da série "Tomb Raider", ilustra como os
desenvolvedores podem se afastar de estereotipos e hipersexualizagdo em favor de personagens
mais complexos e inclusivos. No entanto, ainda ha desafios a serem enfrentados, especialmente
em jogos como "The Sims", onde esteredtipos de género persistem e podem influenciar

percepgdes e expectativas sociais que nao estariam ainda ao alcance mental, emocional ou mesmo



o EDUCACAO EM DIFERENTES
TEMPOS E ESPACOS:

A importancia da escola na

0 5 :
1 transformacdo social e os
futuros incertos

Encontro Internacional de Formagdo de Professores e 22 A 24 DE MAIO DE 2024

Férum Permanente Internacional de Inovacdo Educacional

social de muitos dos usudrios com pouca idade para considerar adequadamente (ou
educacionalmente) os impactos de informagdes mais verossimeis relacionados ao sexo. Os dois
textos analisados, apesar do comprometimento deste artigo, ainda prometem mais ensejos
académicos e podem permitir mais contextualizacdes mesmo no foco aqui pretendido, mas

valorizando outros olhares.

No contexto dos videogames, a dicotomia entre masculino e feminino citada por
Pierre Bordieu, muitas vezes se reflete na representagdo do erotismo de forma superficial e
descontextualizada. Os jogos frequentemente exploram o erotismo de maneira sensacionalista,
reduzindo personagens femininas a objetos de desejo masculino e perpetuando esteredtipos de
género. Essa representacdo sem sentido ou contexto do erotismo nos jogos contribui para a
reproducdo de narrativas de dominagdo masculina e refor¢a desigualdades de género na cultura
dos jogos. Portanto, a analise de Bourdieu pode ser aplicada para entender como a representacao
do erotismo nos videogames reflete e perpetua estruturas de poder e dominagao de género na
sociedade, corroborando para muito do que ¢ tratado, enfim, nos textos “Female Representation
in Video Games, “Homo sex ludens: a sexualidade nos videogames” e “Rated M for Mature: Sex
and Sexuality in Video Games” que racionaliza suas confluéncias, consonancia e Oligagdes,

mesmo que nao exista uma totalidade na afinidade de ideias e atitudes.

A presenga persistente de contetido sexual em jogos eletronicos levanta preocupagoes
sobre seu impacto na educacdo e no bem-estar das criangas, destacando a necessidade de
regulamentac¢do e supervisao mais rigorosas na industria dos jogos. Assim, € essencial continuar
explorando essas questdes de forma critica e sensivel, reconhecendo tanto o potencial educativo
dos jogos quanto a responsabilidade dos desenvolvedores na representagdo da sexualidade e
erotismo nesse meio. Com esse empenho investigativo, e também um olhar mais abrangente para
as possibilidades criativas, podemos promover uma cultura de jogos mais inclusiva, diversificada
e positiva, que respeite a integridade dos jogadores e contribua para uma sociedade mais justa,
coerente ¢ igualitaria, onde o poder midiatico colabora com as indicagdes pedagdgicas sem

precisar se afastar do “circulo magico” que o lidico bem proporciona.
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Para concluir, este artigo, que buscou langar luz sobre a complexidade das
representacdes eroticas nos jogos digitais € seu impacto na sociedade contemporanea, ¢ ja se
mostra como um registro relevante a fornecer uma analise inicial que motiva debates mais
aprofundados. Embora tenha havido progresso na evolugdo dos videogames, permanecem
questdes significativas relacionadas a sexualidade, erotismo e representacdo de género que
demandam mais atencdo e discussdes aprofundadas. Ao examinar a intersecdo entre expressao
criativa e educacional, este estudo busca preencher lacunas na compreensao académica do
fendomeno, oferecendo insights valiosos para desenvolvedores, pesquisadores e entusiastas da arte
digital. A andlise da representacdo feminina nos jogos, exemplificada pela evolucao de
personagens e diferentes caracterizagdes em titulos de sucesso, destaca tanto os avancos
alcancados quanto os desafios persistentes a serem enfrentados. E fundamental continuar
explorando essas questdes com um olhar critico e sensivel para promover uma cultura de jogos
mais inclusiva e respeitosa, contribuindo assim para uma sociedade mais justa e igualitaria.
Portanto, este artigo sugere a necessidade de futuras pesquisas que ampliem essa investigacao,
abordando aspectos como revisdes nas classificagdes de jogos, novas diretrizes para o controle
parental e regulamentacdo da industria de jogos, talvez inserindo outras referéncias para a
convergéncia de diferentes contextualizacdes relacionados a esses saberes, visando uma
compreensdo mais abrangente e praticas mais responsaveis na representagao da sexualidade nos

jogos digitais.
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