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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo primordial investigar, estudar e
problematizar as questdes que permeiam os jogos digitais e seus
jogadores e jogadoras, entre eles, as violéncias presentes, como
o assédio, o sexismo, a auséncia de representatividade, a falta
de acolhimento do publico feminino e das personagens mulheres. O que
faz, por muita vezes, com que se torne um ambiente téxico, hostil e
cercado de violéncia. Os jogos digitais, bem como suas paginas de féruns
online, sao frequentados majoritariamente por homens, brancos e
heterossexuais, o que os torna entao um local de reproducao do padrao
heteronormativo presente na sociedade, sendo urgente que se discuta
sobre tolerancia, diversidade e inclusdao neste espaco, pois ainda que
oprima a presenca feminina existe e deve ter seu direto a tal existéncia
garantido. A metodologia de pesquisa deste trabalho se constituird
através de uma pesquisa qualitativa, com levantamento de dados por
meio de uma analise através dos grupos presentes no Facebook, somados
as informacdes que serdo coletadas através de um questionario online,
bem como uma investigacao com jogadores e principalmente com
jogadoras. Partindo de um referencial tedrico pds estruturalista e que
relacione género, sexualidade e os jogos digitais, associados a ciéncias
como tecnologia e educacao, pretende-se reunir informacdes, debates,
entrevista e dados para estabelecer um elo entre os jogos digitais como
um agente influenciado de consumo e comportamento, estabelecendo
hipéteses e categoria de andlise possiveis para que se problematize o
transito de diversos sujeitos por esse espaco, bem como as possibilidades
de influéncias deste suas conviccbes acerca do mundo. Portanto,
interpretamos aqui os esses jogos digitais e sua comunidade como fontes
de pesquisa potentes, comproblematicas e agentes de uma alfabetizacdo
fora do padrao, influenciando aspectos culturais, sociais e cientificos.
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