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A questão do gênero nas áreas científica e 

tecnológica, não obstante a outras esferas da 

sociedade, sempre foi um ponto conturbado pelo 

sexismo mantido durante séculos; 
 

Gênero e tecnologia estão presentes na vida do 

estudante do séc. XXI, principalmente no universo 

dos games; 
 

EDUCAÇÃO: Grupo de Pesquisa OHANA. 

Repensar linhas de pensamento e práticas, a fim de 

caminhar e estabelecer uma reciprocidade de gênero 

dentro do espaço escolar. 

 

 

PONTOS DE PARTIDA 



PONTOS DE PARTIDA 

Ao introduzir os games no processo 

educativo, faz-se necessário encarar que a 

realidade dos jogos, composta pelas suas 

narrativas e interfaces de identificação, 

trazem para dentro da sala de aula, questões 

de gênero e outras mazelas de discriminação 

e preconceito social. (SHAW, 2014).  



PONTOS DE PARTIDA 



OBJETIVO 

Se o próprio ideário de gênero também é 
reproduzido, imitando modelos vivenciados na 
teia histórico-social , cabe perguntar se o mundo 
virtual dos games traz conceitos diferentes para 
estudantes: A inserção do universo dos jogos na 
sala de aula é percebida da mesma forma entre 
meninos e meninas?  

 

 Objetiva-se identificar, entre os gêneros 
feminino e masculino, diferenças e 
semelhanças sobre as percepções de jogo 
e o ato de jogar. 

 



METODOLOGIA 

A pesquisa pautou-se em uma abordagem 
qualitativa (PÁDUA, 2004);  

Inicialmente, foi realizado um levantamento 
bibliográfico, com foco nas relações entre 
games, gênero e educação; 

Aplicação de um questionário em duas escolas 
públicas do estado do Rio de Janeiro, Brasil;  

Turmas participantes: 2º e 3º Ano do Ensino 
Médio, com alunos de idades entre 16 e 20 
anos; 

28 do gênero feminino e 15 do gênero 
masculino; 

 



ANÁLISE DOS RESULTADOS 

C1: Frequência que jogam. 

 

C2: Conceitos associados ao jogo. 

 

C3: Tipo e plataformas que jogam. 

 

C4: Experiências de jogos na aprendizagem. 

Categorias: 



C1: Frequência que jogam. 
 

Meninas jogam tanto quanto os meninos; 

Ambos os gêneros 60%  
Frequência no uso de equipamentos digitais para jogar, de no 
mínimo, duas vezes por semana, incluindo sábado e domingo. 

54% Meninas 

60% Meninos 



C3: Tipo e plataformas que jogam. 
 

Meninos e meninas afirmam jogar todo tipo de jogo. 

64% Meninas 

73% Meninos 



Taxonomia* de Jogos Eletrônicos e Tipos Preferidos por Gênero 

TIPO  MASCULINO FEMININO 

Ação 45% 35% 
Estratégia em Tempo 

Real 
39% 12% 

Quebra Cabeça 3-D 13% 41% 

Pró-Social 03% 12% 

* Bavelier e Green (2016) 

86%  das Meninas: Smartphones 

86%  dos Meninos: Computadores e Consoles 



C4: Experiências de jogos na aprendizagem. 
 

Apesar da constatação de que os alunos, 
independente do gênero, jogam, quando os alunos 
são questionados sobre o uso de jogos na sala de 
aula, poucos confirmam ter esta experiência. 

3 Meninos e 5 Meninas citaram casos onde jogos 
estavam presentes no ambiente escolar . 

Games de matemática em uma plataforma web 

Jogos de tabuleiro.  



C2: Conceitos associados ao jogo. 
 

TDV – Tudo a ver 

TV – Tem a ver 

PV – Pouco a ver 

NV – Nada a ver  



Concordância Conceitual de Jogo entre Gêneros 

TDV e TV 



Concordância Conceitual de Jogo entre Gêneros 

64% Meninas 

87% Meninos 

PV e NV 

Isso é um reflexo de mudanças de estilos cognitivos 

observadas nesta geração [Nativos Digitais]. 

(PRENSKY, 2001) 



Concordância Conceitual de Jogo entre Gêneros 

TV e PV 

Conceito Meninos Meninas 

JUSTIÇA/INJUSTIÇA 60% 64% 

TRABALHO 73% 64% 

SERIEDADE 60% 57% 



Discordância Conceitual de Jogo entre Gêneros 

TDV TV PV NV 

80% 

60% 

50% 

61% 

71% 

57% 

93% 

63% 

Menina 

Menino 



CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A pesquisa reflete que as meninas jogam tanto 

quanto os meninos. 
 

Estratégia, criatividade, concentração e 

resolução de desafios, são inerentes a percepção 

de jogo de ambos, que afastam o isolamento, 

como quesito do ato de jogar. 
 

No entanto, há dicotomias entre os gêneros no 

modo de ver as relações entre jogo e vida, 

sorte/azar, vício e trapaça. 



CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Meninas preferem jogos colaborativos e de 

smartphones, enquanto os meninos, priorizam 

jogos de ação/estratégia no computador. 
 

Sendo assim, a metodologia de jogos, sob um 

olhar crítico docente, transforma-se em arena 

de experimentação ética, democrática e 

motivacional para o trabalho colaborativo entre 

gêneros. 

 



CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A prática docente no uso pedagógico de games, 

deve considerar: 

 

Alternância de gênero nas lideranças de 

grupos; 

Diversificação de categorias-jogo - Ex.: ação 

+ social; 

Usar ambientes imersivos para trabalhar a 

respeitabilidade e a colaboração entre 

gêneros; 
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OBRIGADO! 

MUCHAS GRACIAS 
Email: 

roni.ferreira@ifrj.edu.br 

jojebm@yahoo.com.br 

  

QUESTIONÁRIO: 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc8mGdxocWiOmB6o9_s

w6UGQee6ZUGNpbP9jgKqCVMVtIVk5w/viewform 
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